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Hehe, no fakt. 
Urwanie gtowy 
mam. Chodzi o 
to, zebyscie 
zwrocili szcze- 
g6lnq uwag? na 
strony 16-17. 




Czotem chlopaki i dziewczyny*! 
Jesli nie udato Warn si? oderwac 
od konsoli i kupid tego numeru 
PSX EXTREME, to mam znajo- 
mego, ktory moze Warn pomoc. 
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Made odlozone 1099 ztotych?-Pytam, bo juz za kilka dni pojawi si? u nas 
PSP! To pierwsza konsola Sony, ktorej premiera europejska pokrywa si? z 
na^g krajowg. Juz na starcie szykuje si? bardzo solidna linia tytulow i choc 
cz?sc z nich ma trafic na sWepowe polki z lekkim poslizgiem, w okolicach 8 
'rzesnia (chodzi o gry CD Projektu^dystrybutora Konami, Codemasters...), 
tak wybor sposrod kilkunastu tytuldw nalezy uznac za wysmienity. Prze- 
glgdajgc list? launch titles, w oczy rzucajg si? mocno oklepane serie: TOCA, 
Colin, Burnout. RR, Tony, Wipeout... Istne "PortStation". jak to nazwal KILu. 
Ceny wi?kszosci tytulow ustalono na 199 zlotych, zas samg konsol? b?dzie 
mozna kupic jedynie w formie Value Packa (z etui, stuchawkaml, Memory 
Stick Duo 32 MB. uchwytem na ftadgarstek, szmatkg do czyszczenia oraz 
dyskiem demo). Niestety - nie z naszei winy - nie zdgzylismy zrecenzowac 
wszystkich startowych tytuldw. co na pewno nadrobimy w przyszlym miesi£}«. 
cu. B?dzie grubo. 

Kto nie jest zainteresowany PSP, niech zapami?ta t? dat?: 25 listopada. Tego 
dnia nastqpi europejska premiera konsoli Microsoftu/Xboxa 360. Next-gen 
juz za 3 miesigce w naszych domach - prawda. ze brzitei wr?cz nieprawdo- 
podobnie? Ciarki mnie przechodz? na samg mysl. Na oficjajna polskq premie- 
r? nie ma co liczyb, ale jak znam zycie, konsola na pewno flojawi si? w 
niektorych sklepach, moze nawet w sieci Media Markt (MM omija krajowe 
kanaty dystrybucji). Spytacie o cen?? Na razie nie jest ustalona, ale nalezy 
sobie przygotowac okolo 1300 zt. Analitycy twierdz?, ze ilosc konsol, jaka 
przewidziano na Europ? moze okazab si? niewystarczajaca, wi?c miejcie to 
na uwadze (innymi stowy - kto pierwszy, ten lepszy). Zapraszam do ,.Co 
Nowego?", gdzie zarowno X360. jak i PS3 dorobily si? swoich oddzielnych 
stron z newsami. 

Wakacje juz si? kohcza- Pogoda data czadu i skohczyta si? jako pierwsza. 
Gier nie ma, bo ponoc fajna pogod? mamy. wi?c nikt nie gra - prawda, ze 
zabawne? Nie dajqc si? okresowi ogorkowemu dorwaliSmy si? do wielu 
betawersji, ktore ocenilismy w formie playtestow - dziwnym zbiegiem okolicz- 
nosci dopingowata im ocena "8+". To nie jest ani chochlik, ani jakas zorgani- 
zowana akcja. Po prostu tak wyszto. 

Juz za kilka dni wyjezdzamy calg redakcjg na targi do Lipska (Games Co- 
nvention). Wyobrazacie sobie 20 zg(Red.)ow i wspotpracownikow w jednym 
matym busie? Oj, jak znam zycie, COS z tego b?dzie. Wyczekujcie stosow- 
nej relacji w nast?pnym PE, ktory ukaze si?... no kiedy? Tak, tak - jak zwy- 
kle 20-tego. I to wszystko, co miatem do przekazania na „dzien dobry". 
Pakuj? si?. □ 
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HDTV w Polsce 




a Premiere Xboxa 360 jest juz doslownie 
na wyciqgnifcie r?ki i wszystko 
wskazuje na to, ze nowa konsola 
Microsoftu trafi do europejskich sklepow 
jeszcze w tym roku (grudzieh). Posrednio z tego tez 
powodu, zgodnie z obietnicg dang w PE przed 
dwoma miesigcami, sprawdzifem kilka najwi?kszych 
sklepow ze sprz?tem RTV, by dowiedziec si?, jak 
dzis wyglgda w naszym kraju sytuacja z dost?pno- 
scig telewizorow obslugujacych tryby wysokiej 
rozdzielczosci HDTV. Ze nie byto z tym dobrze, nie 
tylko zresztg w Polsce, ale ogolnie w calej Europie, 
pisatem par? miesi?cy wczesniej. Zgodnie z 
przypuszczeniami, sytuacja wyraznie zacz?la si? 
ostatnio zmieniac na plus, jednak wcigz daleko nam 
do petnego szcz?scia. Jak si? okazuje, nie tylko 
wysoka cena jest w Polsce przeszkodg w nabyciu 
porzadnej klasy telewizora z petng obstuga HDTV. 
Ale po kolei. 



Przede wszystkim warto na poczgtku krhtko sobie 
przypomniec, czym jest samo HDTV. To najwyzszy 
w tej chwili standard zapisu obrazu i dzwi?ku, 
cechujacy si? znakomita, znacznie lepsza od 
tradycyjnych rozwiazah jakosciq wyswietlanego 
obrazu. Ten efekt zostal uzyskany poprzez 
zastosowanie podwyzszonych rozdzielczosci, z 
ktorych dwie podstawowe to 720p oraz 1080i. Litera 
"p" oznacza rozdzielczoSd progresywna 
(progressive), z kolei litera ”i" informuje o rozdzielczo- 
sci z przeplotem (interlaced). Roznice wyjasniatem w 
PE#93. Przekladajac na piksele, daje nam to 
odpowiednio 1280x720 dla trybu 720p oraz 
1920x1080 dla 1080i. Innymi stowy, trzeba rozgladac 
si? za telewizorami, ktorych matryca supportuje 
wymienione przed chwila rozdzielczosci obrazu. 
Zabratem palmtopa z zebranymi w Intemecie 
informacjami, wsiadtem w auto i ruszylem najpierw do 
sklepu nie dla idiotow. 

Szybki rekonesans wsrdd wystawionych sprz?tow, 
a po chwili pierwsze spostrzezenie - popularyzacja 
standardu HDTV w Polsce to jeszcze bardzo odlegla 
przysztosd. Wszystkie dost?pne w MediaMarkt 
telewizory, czy to plazmy, czy te w technologii LCD, 
obstuguja co najwyzej rozdzielczosc 720p. Nie 
znalazlem ani jednego odbiomika dziatajacego w 
trybie 1080i. Oczywiscie w marketingowym betkocie, 
serwowanym mniej zorientowanym klientom, 
wi?kszosc z TV miala wpisany support 720p i 1080i. 
Problem w tym. ze dost?pne w ogromnej wi?kszosci 
w naszym kraju tego typu sprz?ty (z reguty te z 
zach?cajaca cena) dziataja tylko na zasadzie 
skalowania wszystkich irhdet do nizszych 
rozdzielczosci. Innymi slowy akceptuja 720p oraz 
1080i, ale wySwietlaja go i tak w nizszych. Jezeli 
dowolna gra na Xboxa 360 czy PS3 obstugiwac 
b?dzie tryb 1080i, to logicznym jest, ze szkoda by 
byto w takim przypadku przeskalowywad obraz 
praktycznie o jedna trzecia w dht (do 720) badz do 
jeszcze nizszych i udziwnionych rozdzielczoSci. 
Przeskalowanie w dot zawsze oznacza utrat? 



informacji/jakoSci, dlatego najlepszym rozwiazaniem 
jest zastosowanie tzw. matrycy "full HD" (petne High 
Definiton) oznaczanej czasem jako FHD. Matryca musi w 
petni obstugiwac rozdzielczosc 1920x1080, by moc w 
petni cieszyc si? z trybu 1080i. Samo akceptowanie 
sygnatu 1080i nie wystarczy. A w wi?kszoSci te ostatnie 
odbiomiki mozna w tej chwili dostac w Polsce (nie daj si? 
nabrac na marketingowa bzdur?). 

Samsung podpisat stosowne umowy z Microsoftem, 
zwiazane z promocja Xboxa 360 i standardu HDTV, 
dlatego tez w pierwszej kolejnoSci przyjrzatem si? ofercie 
tej firmy na rynku polskim. Tylko jeden model z 
telewizorow Samsunga (LW46G15W, 46-calowy LCD) 
ma matryc? full HD, na ktorej wySwietlany jest w petni 
obraz o rozdzielczoSci 1920x1080 (1080i). Wyposazony 
zostat oczywiSde w interfejs HDMI, gtoSniki JBL i cata 
mas? rozmaitych topowych rozwiazah, przy czym 
kosztuje w zaleznoSci od sklepu ok. 30 tysi?cy ztotych. 
Nizsze modele Samsunga maja matryc? o maksymalnej 
rozdzielczosci 1366x768, tacznie z tym najtahszym, 23- 
calowym LCD (oznaczony jako LE23R51B; mniejsze 
panele nie wchodza w gr?) w nominalnej cenie 3599 zt. 
Wszystkie obstuguja progresywne skanowanie i wg 
danych ze specyfikacji supportuja dzi?ki temu w petni tryb 
720p. Czyli juz jest niezle. Drugim TV obstugujacym full 
HD (1920x1080), jaki znalaztem jako dost?pny w Polsce, 
byt jeszcze 45-calowy Sharp LC-45GD1 E w dosyc 
oryginalnym kolorze (ztoto-tytanowy). Cena rhwniez w 
granicach 30 tysi?cy zt. 

W przypadku firmy Sony nie dostaniesz niczego wyzej 
niz z matryca 1366x768, z progressive scanem, a wi?c 
wySwietlajacego obraz w 720p. Podobnie z markami JVC 
czy Philips. W przypadku tego ostatniego nabyc mozrra 
nawet malutki, 17-calowy LCD model 17PF8946/58, kthry 
w petni obstuguje 720p (matryca maks. 1280x720, cena 
ok. 2500-2700 zt), przy czym odradzam takie wielkoSci 
obrazu - warto jednak zaopatrzyc si? w odbiomik 
minimum 32-calowy. Najtahszym telewizorem z obstuga 
720p, jaki znalaztem w polskich sklepach (z modeli 
minimum 27-calowych), okazat si? bye francuski Sagem 
HD-L Axium za 3799 zt (wtaSnie 27-calowy). No ale jest to 
marka Sagem, trudno wi?c si? dziwic, ze byt najtahszy. 

Dla wszystkich tych, ktorzy si? gubia w symbolach, 
oznaczeniach, rozdzielczoSciach itd. - krotkie 
podsumowanie. Przed ewentualnym zakupem, w 
specyfikacji technicznej danego modelu telewizora 
sprawdzic nalezy (pod katem HD, reszta wiadomo, wg 
uznania) przede wszystkim dwie rzeezy. Jaka jest 
maksymalna rozdzielczosc matrycy (a nie, czy akceptuje 
sygnat z trybow 720p, 1080i) oraz czy odbiomik ma 
funkcj? progresywnego skanowania. Zakup telewizora z 
petnym HD to w Polsce obecnie koszt rz?du 30 tysi?cy 
ztotych (wspomniane modele Samsunga i Sharpa), 
natomiast za kilka tysi?cy PLN-ow kupisz juz przyzwoity 
panel 32 cale (np. Sony) z najbardziej populama na 
naszym rynku matryca 1366x768 i progressive scanem. 
Jezeli jakad gra z konsoli next-gen z obstuga trybu 1080i 
zostanie na takim sprz?cie puszczona, to telewizor 




■ Oto jeden z nielicznych dost^pnych w Polsce lelewizorbw z petnym HD (High 
Definition). Za przyjemno&h gry w rozdzielczosci 1 080i na 46-calowym LCD trzeba 
dzis zaplacid ok. 30 tysigey zt. 



przeskaluje sobie obraz do maksymalnej rozdzielczosci matrycy 
lub po prostu puscimy gr? w 720p. 

Oprocz omowionych powyzej telewizorow LCD warto jeszcze 
napisac st6w kilka o telewizorach plazmowych. To nieco starsza 
technologia, wi?c bardziej dopracowana, ale znalezienie w Polsce 
plazmy z rozdzielczosci? 1920x1080 - czysta fikcja. Ba, d?zko trafic 
na plazm? 1280x720. W wi?kszosci przypadkow sa w naszyeh 
sklepach najtahsze modele o rozdzielczosci maksymalnej 
852x480p, a zatem z punktu widzenia Gracza konsolowego, kthry 
myhli o platformach next-gen, nie warte uwagi. W Polsce wi?kszosc 
osob i tak nie kupuje sprz?tu ze wzgl?du na jego specyfikacj? 
techniczna, ale na wielkosc matrycy ("Staszek kupit sobie plazm? 
42-cale i jest kozak") - przynajmniej takie odniostem wrazenie po 
sp?dzeniu dobrych kilkunastu godzin w sklepach z RTV. Ich 
obstuga w sumie dopasowuje si? do poziomu klientow - wiedza 
sprzedawcow w zakresie standardu HDTV jest praktycznie zadna. 
Cz?sc z nich nie potrafi nawet poprawnie wymowic nazwy tego 
standardu. Za takie pienigdze, jakie w tym kraju ptac?, wcale im si? 
nie dziwi?, bo prawdziwy fachowiec zarabiac b?dzie gdzie indziej. 

Najtahszym sposobem na uzyskanie petnego HD (1920x1080) jest 
zakup odpowiedniego projektora. Jesli ktos ma miejsce w 
mieszkaniu i lubi oglgdac obraz z rzutnika wyswietlany na scianie, to 
pogra w takim trybie wydajgc na t? przyjemnosc "tylko" par? tysi?cy 
ztotych. Osobiscie miatem okazj? zmierzyc si? z amerykanskq 
wersjq Gran Turismo 4 (tak, niektore gry na PS2 i Xboxa w NTSC juz 
obstugujq tryby HDTV, o czym pisatem w PE#93) na sprz?cie 
Panasonica i wrazenia mam mocno wstrzgsni?te - rewelacja. Ale 
gdybym miat dzis odpowiedziec na pytanie, czy warto juz teraz 
inwestowad w telewizor ze wzgl?du na konsole next-gen, 
odpartbym, ze raezej nie. Ceny lecq szybko w dot, poza tym w 
najblizszym czasie powinny wreszeie zaczgc trafiac na polski rynek 
panele LCD z matrycami obstugujqcymi w petni tryb 1080i. A moze 
za duzo wymagam? Rozdzielczosc 720p w porownaniu do tego, co 
mamy teraz, to i tak jest niebo a ziemia. Trzeba byto zreszta widziec 
mojq min? w chwili wewn?trznych rozterek, kiedy opuszczatem 
sklep Sony. Przepi?kny srebmo-czamy panel 32-cale (720p) za 6 
tysi?cy ztotych zdawat si? mdwid “bierz mnie". Ale cena... Coz, jak 
kocha to poczeka;).0 [shiva] 
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Premier Manager 2005-2006 PS2 

Pilot Down: Behind Enemy Lines PS2, Xbox 

Resident Evil Outbreak: File#2 PS2 

Brave: The Search for Spirit Dancer PS2 
MotoGP: Ultimate Racing Technology 3 Xbox 
Crime Life: Gang Wars PS2, Xbox 



Zoo Digital G. 12/08/2005 
Oxygen Inter. 19/08/2005 
Capcom 26/08/2005 
SC EE 02/09/2005 

THQ 02/09/2005 

Konami 05/09/2005 



King of Fighters: Maximum Impact Xbox 



Battlestations: Midway 
Colosseum: Road to Freedom 
WWE Day of Reckoning 2 
Super Monkey Ball Deluxe 
Marc Ecko's Getting Up: C.U.P. 



PS2, Xbox 

PS2 



PS2 

PS2 



SNK 
SCI 
KOEI 
THQ 

SEGA Europe 
Atari 



05/09/2005 

09/09/2005 

09/09/2005 

09/09/2005 

16/09/2005 

16/09/2005 









Co flowegg ? 




Ohav n Nippon 



czyli fakty i plotki z Japonii 



Witam i o zdrowie pytam, bo ostatnimi czasy w Polsce bardziej 
jesiert niz lato. A wiadomo, jested to rdzne chordbska: rzezqczki, 
ptasie grypy i inne anginy. Majqc jednak nadziejp, ze wszyscy w 
domu zdrowi, zapraszam do lektury kolejnego wydania ON. 

PS. Pytania, dlaczego Lokowa nie ma rozowego knebla w ustach. 
proszp slab na adres Cysia. Jedziem! 

JakiS czas temu pisatem o nieszczpSniku, ktory miat 
nieprzyjemnoSd wypasc z urzqdzonka o nazwie Viva! Sky Diving 
w jednym z wesotych miasteczek Segi. Jednak dopiero teraz 
Sega oficjalnie potwierdzila to przykre zdarzenie, informujqc 
jednoczesnie, ze trzech pracownikow odpowiedzialnych za 
bezpieczeiistwo na Sky Diverze zostato przeniesionych na inne 
stanowiska, a pipciu wysokich rangq czlonkow zarzqdu - 
wtqczajqc w to prezesa Hisao Oguchi - ukarano obcigciem 
uposazen. Urzqdzenia Viva! Sky Diving nadal sq nieczynne, ale 
majq wkrotce zostac wlqczone do eksploatacji - Sega tlumaczy, 
ze przeszkolono personel w zakresie bezpiecznego korzystania z 
tej atrakcji, aby nie dopuScid do podobnej tragedii. 

Famitsu Xbox podalo, ze 42,3% ich czytelnikow bylo 

bardziej zainteresowanych Xbox Japan Summit 2005, 
a 31 ,5% imprezq PlayStation Meeting 2005. Grupa 26,2% 
czytelnikow nie potrafila sip zdecydowac, kt6ra impreza 
wzbudzila u nich wiqksze zainteresowanie. 

Oto wyniki dorocznego plebiscytu PlayStation Awards 2005: 
Polrdina Platvna (3-4 miliony sprzedanvch aier): 

Dragon Quest VIII (Square Enix) 

Platvna /ponad milion sprzedanvch aier): 

Gran T urismo 4 (Sony) 

Jissen Pachislot Hisshouhou: Hokuto no Ken (Sega/Sammy) 

Shin Sangoku Musou 4 [Dynasty Warriors 5] (Koei) 

World Soccer Winning Eleven 8 (Konami) 

Soto. (gonad 50 Q tys s eve d any ch gier): 

Daiko Giken Koushiki Pachislot Simulator Yoshimune (Daiko) 
Dragon Ball 23 (Bandai) 

Metal Gear Solid 3: Snake Eater (Konami) 

Mobile Suit Gundam: Ichinen Sensou (Bandai) 

Super Robot Taisen MX (Banpresto) 

Tales of Rebirth (Namco) 

World Soccer Winning Eleven 8 Livewire Evolution (Konami) 
Naorrtyspecjaine PSP (ponad 300 ty$. spizeda n yc h aierl; 
Everybody’s Golf Portable (Sony) 

Ridge Racers (Namco) 

Shin Sangoku Musou (Koei) 

Japohski developer Nippon Ichi ujawnil, iz w firmie nadal 
zastanawiajq sip nad tworzeniem gier na Xboxa 360 i Nintendo 
Revolution. Poki co Nippon Ichi zadeklarowalo sip, ze na pewno 
bpdzie wspieracswoimi produkcjami PlayStation 3. 

W „Kqciku RPG" przeczytad mozecie o zawirowaniach 
dotyczqcych osoby Yasumi Matsumoi i jego odejscia z projektu 
FFXII, ja dodam tylko, ze wraz z nim odeszta mata grupa 
programistow, zasilajqc szeregi Mistwalkera - teamu Hironobu 
Sakaguchiego. Cegietka po cegietce, a juz niedtugo cala 
niezadowolona ekipa ze Square przetransferuje sip do wujka 
Hironobu. I byio sip tqczyd z Enixem? 
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■ TOP 1 0 najlepiej sprzedajqcych sip gier - wedtug Dengeki. 





Dwa numery temu w notowaniu Dengeki mogliscie 
po raz pierwszy znalezd grp na NDS o mega 
przydfugawym tytule Touhoku Daigaku 
Mirai Kagakugijutsu Kyoudoukenkyuu 
Center: Kahashima Ryuuta Kyouju no Nou 
wo Kitaeru Otona no DS Training. Sega 
podata wtadnie, ze 20 paidziemika pojawi 
sip peespekowa wersja tejze gry w cenie 
2800 jendw. Dodam tez, iz po raz pierwszy 
gra ukazafa sip w pazdziemiku 2004 roku 
(jako Sega Toys) i sprzedano jej 200 tys. 
egzemplarzy. Wersja dla NDS sprzedala sip juz w 300 
tys. egzemplarzy. 

Keisuke Kikuchi, jeden z producentow z Tecmo, 
poinformowaf , ze jego firma pracuje nad czwartq 
odstonq serii Fatal Frame, ktora ukaze sip na 
konsolach nastppnej generacji - PS3 i Xbox 360. 

Sony ogfosito, iz uruchamia w Japonii serwis Personal 
TV skierowany do uzytkownikow PSP, pozwalajacy na 
sciqganie lub przeglqdanie filmikdw, newsdw i muzy 
przy uzyciu PSP. Ustuga ma bye integralnq czpsciq 
nowej wersji upgrade'u systemu o numerku 2.0. 

Microsoft Japan poinformowal, ze zdotal przeciqgnqc na 
swojq stronp juz 38 wydawcdw w Japonii, ktdrzy bpdq 
wspierac Xboxa 360. Zapowiedziano 45 tytuldw, a ponad 
1 00 jest juz planowanych. 

CTg m Dengeki na swoich lamach stwierdzifo, ze 

Nintendo poprzez NDS skuteeznie opanowalo 
te fragmenty rynku, ktore przeznaczone sq dla kobiet 
i dorostych (doroslych kobiet tez:). Panie oszalaty na 
punkeie serii Nintendogs, a dorodli (tak, tak, doroste 
kobiety tez) zapomnieli o bozym swiecie za sprawq 
wspomnianego wczesniej gtowoiamacza Kahashima 
Ryuuta Kyouju no Nouo Kitaeru Otona DS Training. 

Zza miedzy. Chiny pozazdroscily Korei Poludniowej 
sukcesow na polu online i postanowily zostad najwipkszq 
potpgq online'owq swiata! I nie sq to czcze gadki. Jak podala 
gazeta Shanghai Youth, rzqd Chinskiej Republiki Ludowej ma 
zamiar przeznaczyd na ten cel az 1 ,8 miliarda dolardw. Takq 
sump podal do publieznej wiadomosci szef PPAC - komdrki 
zajmujqcej sip prasq i publikaejami w chinskim rzqdzie - 
niejaki pan Yu Yongzhan. Pieniqzki majq pozwolic 



na stworzenie okofo 1 00 roznych gier online. Planuje sip 
wybudowanie w wipkszych chirtskich miastach specjalnych 
centrdw, gdzie miatyby powstawad rzeezone gry. Juz teraz 
Chiny sq drugim co do wielkodci rynkiem online - ponad 1 03 
miliony Chirtczykdw korzysta z dobrodziejstw Sieci. Rynek 
online to cholemie wielkie pieniqdze i nie dziwi, ze Chiny chcq 
dla siebie kawatka tego tortu. Dodam tylko, ze w pierwszej 
pofowie 2005 roku chihscy Gracze online wydali na swoje 
hobby az 483 miliony dolarow. Echhh Chiny, zacofane Chiny? 

No i wyjasnilo sip. Jak poinformowala Sega, The House of the 
Dead 4 smiga na ptycie nie bazujqcej na zadnej z 
nadchodzqcych konsol, wipe infonnaeja o tym, ze 
prawdopodobnie gra zostala odpalona na ptycie spowinowaco- 
nej z Xboxem 360 okazala sip plotkq. Nowy system 
otrzymal nazwp Lindbergh, a jego sercem jest 
procesorgraficzny PowerVR od Imagination 
Technologies. Sega poinformowala rowniez, iz nie 
ma zamiaru tworzyd konsolowych portdw 
nadchodzqcych The House of the Dead 4 oraz 
Virtua Fighter 5 - obie pdki co ukazq sip jedynie na 
automatach zsystemem Lindbergh. 

No i przyszta pora na 
popierddtkp, za 
ktdrq "robi" tym 
razem gierka 
Tamagotchi od 
Bandai, 
przeznaczona 
na Nintendo 
DS. W 
przeciwiert- 
stwie do 
typowej wersji 

tamagotchi (do ktdrej przyzwyczaity nas 
populame w drugiej pofowie iat 90. gierki- 
breloczki), gdzie nasza rola 
ograniczala sip do karmienia/ 
leczenia jednego stworzonka, w 
wersji DS bpdziemy sip musieli 
zajmowad catymi stadami tych 
cudakow. Przyznam sip bez 
bicia, ze na razie nie wiem zbyt 
wiele o tej grze, ale jedno jest 
pewne. W Tamagotchi DS na pewno 
bpdzie sip mozna zabawic w tamagotchowego 
dentystp, podezas misji w formie mini-gierek 
ratujqc zgryz niejednego Tamagotchiego. 
Oczywiscie wszystko za pomocq ekranu 
dotykowego. Nauczyciel? Restaurator? Jakie bpdq 
inne profesjew 
Tamagotchi, dowiemy sip 
juz wkrdtce, bowiem 
premierp gry 
przewidzianona15 
wrzesnia tego roku. 

I to bytoby wszystko 
lOOOV -ok.33zt w tym miesiqcu. C 





■ Kolejna odslona serii TOCA 
nadchodzi od Codemasters, tym 
razem o wspolnym tytule dla USA i 
Europy - TOCA Race Driver 3 (PS2, 
Xbox). Zaoferuje 100 indywidualnych 
mistrzostw i 35 rbznych dyscyplin 
rajdowych w kilku trybach gry, 
zarowno we wspbtczesnych, jak i 
historycznych klimatach. Np. w 
temacie wozko w FI potwierdzono 



BMW Williams 
FI Team Car, 
FW18(1990), 
FWlIbNelsona 
Piquetaz1980r., 
a nawet Lotusa 
49 zl 960 r. oraz 
Mercedesa- 
Benza W25 
Silver Arrow z 
1930. Producenci 
ujawnili takze, ze 
wgrze znajdzie 
sippopulamyw 
tym sezonie 



NASCAR Dodge Charger oraz kllka 
furekz IndyCar, niemieckiego DTM i 
australijskiego V8 Supercar Series. 
Oczywiscie fani mogq liezye na 
kompletny sezon 2005 w temacie 
ustawieii, kwalifikaeji, itp. plus 
dodatkowo goSci z 4x4 Monster 
Series i bardziej techniczne zabawki 
z F3, Formula BMW i Formula 
Palmer Audi. Premiers w lutym 
2006. [butch] 

■ Po tym jak Sean Connery ochoczo 
przystqpit do projektu From Russia 
With Love, 
brakowalo w nim 
tylko jakichS 
laseczek. Do 
czasu.gdy 
schwytano dwie 
kocice. Pierwszq 
jest brytyjska 
wokalistka pop 
Natasha 

Bedingfield, ktora 



uzyezy podobizny i glosu postaci 
Elizabeth Stark - ebree ministra, 
ktdrq ratuje sam ..WstrzqSnipty". Dla 
kontrastu dobrano jej czamy 
charakterw postaci niejakiej Evy - w 
tej roli gwiazda kinowej 
"Fantastycznej Czwbrki", Maria 
Menousnos. Premiers gry jeszcze w 
tym roku. [butch] 

■ Czas, bydmy odkurzyli swoje 
mikrofony, dzwony, a niektorzy 
pewnie i certyfikaty narodzin - Sony 
zapowiedzialo SingStar'80s, kolejny 
dysk do swojej serii karaoke na 
PlayStation 2. Tym razem wszyscy 
chptni rozgrzejq swoje struny 
glosowe do szlagierow z tej wtaSnie 
dekady. Gdy u nas stato sip w 
kilometrowych kolejkach za 
papierem toaletowym, na zgnitym 
Zachodzie krolowato wiele 
niezapomnianych hitow. Gra 
dostarezy ich 30 sztuk, wstppna lista 
ponizej: 




Culture Club - Karma Chameleon 
Dexy’s Midnight Runners - 
Come On Eileen 
Vanilla Ice - Ice Ice Baby 
Belinda Carlisle - 
Heaven is a Place on Earth 
Simple Minds - 
Don't You (Forget About Me) 

The Cure - Just Like Heaven 

Nena - 99 Red Balloons 

Frankie Goes to Hollywood - 

Power of Love 

Blondie - Atomic 

Kate Bush - Running up that Hill 

Foreigner - 1 want to know what love is 

Europe - The Final Countdown 

Soft Cell - Tainted Love 

Wham! - Wake me up before you go, go! 

Pretenders - Brass in pocket 

Billy Joel - Uptown Girl 

Erasure - A little respect 

Starship - We built this city 

Katrina and the Waves - 

Walking on Sunshine 

[butch] 











Downtown, Beverly Hills, East LA i 
Santa Monica. To nie wszystkie. 
dojdzie zapewne jeszcze Venice 
Beach, LAX (lotnisko) i kilka innych. 



American Wastela 



Producent: NEVERSOFT Wydawca: ACTIVISION 

Data wydania: PAZDZIERNIK (PS2, XBOX, GC), KONIEC 2005 (X360)< 



SWITCH 



25 lipca odbyl si? Xbox Summit 2005, na ktorym dowiedzieli- 
Smy si? wielu ciekawych rzeczy na temat nowej platformy 
Microsoftu. Support najstynniejszych japonskich firm kaze 
si? spodziewac, ze X360 i PS3 b?dg miaty dos6 podobng 
gatunkowo bibliotek? tytulow i jak nigdy dotqd w cenie b?dg 
mordercze exclusive’y - b?dzie grubo. Tymczasem 
pierwszy Xbox poczyna sobie calkiem kulturalnie, dzielnie 
znoszgc letnig posuch?. Piraci od Sida Meiera przywoiali 
ducha minionych czasow, co niekoniecznie - przynajmniej w 
mojej opinii - ma racj? bytu w dzisiejszych realiach. I chod 
koriczg si? wakacje, w tym roku nie jest to wcale takie zle - 
tym samym mamy bowiem blizej do korica roku, kiedy to 
current-geny przeprowadzg swojg ostatnig ofensyw?. 
Roooooaaaaar! □ [koso] 



id jeszcze w 

I elementowiniewidzis 
I wypuszczaniu produktu, ktdry nie jest 
swany w stu procentach. Jak 
to, niedawno wynikty problemy z 
| dubblngiemVitoCor1eone(patrz''Pigula" 
a),aisamejgrze 
| troch? do doskonatoSd brakuje, o czym 
I donosilem w relacji z majowego E3. Ja, 

1 prawd?mdwigc,ciesz?si?zobsuwy- 
j przynajmniej gra nie zniknie w zalewie 



Gra ukaze si? na PS2, Xboxa, Xboxa 
k 360 i GC. trzy pierwsze platformy 
dostang dodatkowo opcj? online (do 8 
6raczy). Znajdzie si? tez tradycyjny 
split-screen, a dla jednego Gracza 
Classic Mode (misje z trybu Story 
)lus kilka klasycznych zadan w stylu 
Szbierania literek “s-k-a-t-e"). Oprawa 
Braficzna zostanie lekko 
"doszlifowana wzgl?dem THUG2, nie 
nalezy si? jednak spodziewac 
rewelacji. Nie ujawniono natomiast 
utwordw, ktore znajdg si? na 



Narodzenia hitdw i b?dziemy mogli jej 
poswi?clC odpowiednio duzo czasu. O 
tym, jakg wag? dla EA ma The Godfather, 
swiadczy reakcja nowojorskiej gieldy - 
zaraz po ogfoszeniu delayu cena za akcj? 
firmy spadla o ponad dwa dolary. [koso] 



Juz po raz siodmy kohcdwka roku nie obejdzie si? bez czesania 
trikdw pod patronatem legendy skateboardingu . Po raz kolejny 
seria ma ambicje "wskoczyc na nowy pulap grywalnoscr, bye 
"czyms zupelnie nowym* i ogolnie ogiert z d‘py, jak mniemam. 
Podstawowy atut dziata na wyobrazni? - zapomnijmy o levelach. T u jest tylko 
jeden - Los Angeles. Lokacja przeolbrzymia, a co najwazniejsze, poruszanie 
si? po niej odbywa si? bez jakichkolwiek loadingdw. Po raz wtdry wcielimy si? 
w rol? "famous skater wanna be" zottodzioba, kt6ry zdobywajgc respekt i 
znajomodci wspina si? po szczeblach kariery. GoSd przemowi gtosem 
znanego fanom tego sportu Tony’ego Alvy, a sama akeja jest umieszczona na 
poczgtku lat 80. Edytor postaci nie b?dzie tak jak dotgd dost?pny w opcjach, 
lecz wzorem GTA: San Andreas b?dziemy modyfikowad wyglgd skatera 
wizytujgc odpowiednie przybytki, np. sklepy z odziezg czy zaklady fryzjerskie. 



Kolejna ryba (gruba, a jakze) w 
akwarium Electronic Arts. Gigant 
podpisal wieloletnig umow?, na mocy 
ktorej b?dzie wydaweg gier Valve. Na 
pierwszy ogied pojdzie Half-Life 2 na 
Xboxa (pazdziemik), a informaeje o 
kolejnych produkqach na warsztacie 
utalentowanych developerow sg zapewne 
kwestig czasu. [koso] 



Osoby sktadajgce zambwienie 
przedpremierowe na The 
- Incredible Hulk: Ultimate Destruction 
| mogg liezyb na prezent od Vivendi 
(wydawca) w postaci pierwszego 
j zeszytu komiksowej serli The 
• Incredible Hulk" (reprint oczywiscie) z 
1 962 roku. Dodatkowym bonusem sg 
! strony z unikatowymi ilustracjami z 
j "Zielonym"autorstwaJamesa 

Palmiottiego, Amandy 
Conner i Paula 
Mountsa. [koso] 



W samym systemie czesania trikulcow rbwniez znajdziemy sporo zmian. 
Grindy i manuaie b?dg mogfy bye wykonywane na jednej nodze, rozbudowane 
zostang wprowadzone w ostatniej cz?Sci Natas Spins (obroty w miejscu na np. 
hydrantach). Rowniez podezas blegania z deskg pod pachg b?dziemy mieli 
wi?cej mozliwosci. Backflipy, rzucanie deckiem w przechodniow, wbieganie po 
bcianach, malowanie graffiti na glebie. Tyle w temacie czterech kolek. bo 
najciekawszym motywem wydaje si? byb mozliwodd pomykania na dwoch. 
Tak, Neversoft wrzucifo do THAW BMX-y (a przy okazji paru blkerow, m.in. 
samego Mata Hoffmana), w dodatku na tych samych prawach co deskorolki. 
Czytaj: w wykonywaniu wielu misji b?dg nieodzowne, a smigac b?dziemy 
mogli na nich w zasadzie w kazdej chwili. Popychanie akcji do przodu tak czy 
siak b?dzie zwigzane z wykonywaniem kolejnych zadah, wi?c w tym temacie 
niewiele ulegnie zmianie. Pomyblne zaliczanie misji b?dzie si? tez wigzalo ze 
zdobywaniem kolejnych cz?dci do skateparku, ktdry nasz bohater b?dzie 
sukcesywnie tworzyl w jednej z dzielnie Los Angeles. A propos miasta - 
wiadomo juz, ze posmigamy w takich miejscbwkach jak Hollywood, 



soundtracku. Zaktadam, ze 
otrzymamy kawalki z lat 80., bo juz 
poprzednia cz?sc serii czerpala 
petnymi garsciami z klasyki, 
odzegnujgc si? od tradycyjnych 
skejterskich brzmieii. Desant 
Tony’ego na current-genach juz w 
pazdziemiku, wersja na Xboxa 360 
powinna si? pojawic do kohea tego 
roku. □ [koso] 



■ MALY ALE 
^ZADZIORNY 

NAPIRATA 

■ SIE NADA! 



Pojawilo si? kilka nowych informaeji (i shotow) na 
“•3 temat True Crime: New York City. Nasz bohater, 
Marcus Reed, niegdys byf bandziorem, obecnle jednak 
chefpi si? policyjng 



interaction", ktdry to objawiad si? b?dzie m.in. w 
mozliwosci uzyeia do walki dowolnego znalezionego 
na ulicy obiektu, realistyeznie odwzorowanych 
stluczek i kolizji, a takze sporej liezbie stylow walki. 
True Crime: New York City ma si? ukazad na jesieni 
na wszystkie platformy current-gen. [koso] 



odznakg-jak 
zapowiadajg autorzy, 
cz?sto b?dzie musiaf 
uciekadsi?do 
bezprawnych metod, a 
wszystko w celu 
odnalezienia zabojey 
swojego mentora. 
Activision ze 
szwajcarskg precyzjg 
(i pomoeg GPS-a) 
odwzorowalo uklad 
zabudowari 
najwazniejszych 
nowojorskich 

miejscowek, na czele z Manhattanem i Times Square. 
Szczegolnie opiewany jest element zwany "environmental 



Rockstar znajduje si? ostatnio na cenzurowa- 
nym. Najpierw afera z Hot Coffee (wi?cej 



szczegofdw w "Okiem Maniaka"). teraz - zapewne 
wedtug zasady “dokopmy im jeszcze" - kontrowersyj- 
nej otoezki nabawila si? gra Bully. Wiadomo o niej 
pdki co niewiele, ale ta wiedza jest wystarczajgca, by 
troch? sobie poprotestowad. Produkcja ta przybliza 
problem przemocy w szkole, a jak bierze si? za to 
Rockstar, to wiadomo, co z tego wyjdzie:) - stgd tez 
oburzenie i apele organizaeji zajmujgcej si? 
zwalczaniem tego zjawiska, brytyjskiego "Bullying 
Online" oraz prawnika z Florydy, Jacka Thompsona. 
Odbyla si? juz nawet demonstraeja pod siedzibg 
wydawey, firmy Take-Two. Cdz, podobno w Miami 
jest w tym roku wyjgtkowo upalnie. [koso] 
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^ Co fiowego ? 



Zgodnie z zasadq “skoro lykn?li, to 
trzepiemy dalej", LucasArts 
(ponownie r?kami Pandemic 
Studios) szykuje nam sequel 
caikiem niezlego shootera FPP/TPP w klimatach 
Gwiezdnych Wojen. Star Wars Battlefront nie bylo 
moze produktem idealnym, ale oferowaloto, na co 
czekali fani sagi - walki w najbardziej znanych 
sceneriach z filrndw plus mozliwodd wcielenia si? 
w autentyczne ekranowe postacie (inna sprawa, ze 
drugoplanowe). Oczywiscie nie mozna pominqd 
tak waznych kwestii jak wspaniaty sieclowy 
multiplayer czy odpowiednia oprawa audio. Milo 
mi doniedd, ze nast?pca oferuje jeszcze wiqcej, 
poprawiajac kilka btpdow poprzednika. 
Operowanie szybkimi statkami na Iqdzie 
i w przestworzach stalo si? latwiejsze, gdyz 



rra A miato byd tak pi?knie... Road to 
i Sunday powstawalo w studiach Sony 
San-Diego, jako pilka nozna z domieszkq 
elementdw fabulamych (I), narracji, akcji 
jeden na jednego, a nawet hazardowych 
mini-gier. Niestety, nie spelnilo wysokich 
kryteriow jakodciowych, jakie SCE stawia 
produktom first-party i zostalo skasowane. 
Moze ktod inny podchwyci pomysl i okaze 
si? zdolniejszy niz developerzy Sony? Do 
dzisiaj z tezkq w oku wspominam Libero 
Grande od Namco na PSX-a - fabuly tarn 
nie bylo, ale kontrola tylko jednego 
zawodnika wTPP miala sw6j smaczek... 
[butch] 

rqg Zapowiedi Urban Reign od twdrcdw 
Tekkena mieliscie okazj? przeczytad 



w PE#94, dopiero teraz ujawniono jednak takze inne powiqzania tej 
produkcji z kultowq seriq tighterow. Jak donosi Famitsu, znani 
skqdinqd Marshall Law oraz Paul Phoenix zasila ekip? 60-ciu 
zawodnlkdw dost?pnych w grze, b?dqc w pelni grywalnymi 
postaciami. Urban Reign to polqczenie ulicznej kopaniny z 
najlepszymi cechami wspotczesnych bijatyk, z duzym naciskiem i 
wieloma trybami specjalnie dla multiplayera. Zmagad si? b?dzie 
moglo do czterech Graczy naraz na jednej konsoli, m.in. w "Object 
Battle", ktore kaze nam niszczyc obiekty otoczenia czy "Weapon 
Battle" dajqcym smiercionodne narz?dzia do zabawy. Premiera pod 
koniec roku. [butch] 

f^“J] Angielski developer Icon Games pracuje nad futurystycznym 
racerem arcade Spinout na PlayStation 2 i PSP. Zasiqdziemy 
za sterami sierycznych pojazdow o nazwie Xorb, scigajac si? na 
trasach zawieszonych wysoko w powietrzu. Oprdcz rdznych stylow 
jazdy, maszyn i mozliwych popisdw kaskaderskich gra zaoferuje 
tuning statkdw, realistyczny model zniszczen, ukryte bonusy do 
zdobycia i 4-osobowy multiplayer. Niezla jest ilosd tordw - 54 sztuki 
w 9 drodowiskach. Jeszcze w tym roku przekonamy si?, ileto 
wszystko warte, ale na godnego nast?pc? Wipeouta bym nie liczyt. 
[butch] 



Jest dobrze - powoli wychodzimy na prost?. A wlasciwie 
to kalendarz za nas wychodzi - otrz?sn?li§my si? z E3, 
sezon ogdrkowy si? konczy i od wrzesnia wszystko 
zacznie przyspieszad, tak jak fury w Burnout Revenge. 
Geeezz... jak ja czekam na ten tytul. Tymczasem 
wakacje w pelni - gdy to czytacie, to juz wlasciwie 
pozamiatane, ale ich srodek wydatnie odbil si? na 
kondycji PlayStation 2 w tym numerze. Konkretna 
posucha wreszcie data znad o sobie, ale jesli mieliscie 
glow? na karku, to pograliscie w zaleglosci. Ba, moze 
ktod nawet wyszedt na slorice i niechcqcy si? opalil? 
Uwazajcie na siebie - przed telewizorem zawsze 
bezpieczniej. Zwlaszcza z buteleczkg zimnego browarka 
w jednej r?ce i ulubionymi grami w zasi?gu drugiej. Tylko 
czym trzymac pada? □ [butcher] 



..Variety" - donioslo o waznym 
wydarzeniu z poletka, o kt6rym 
mogliscie poczytac wi?cej miesiqc 
temu. Universal Pictures, widzqc wyniki 
sprzedaiy gry i w?szqc niezlq kask? w 
tym temacie, wykupito prawa do 
sfilmowania opowiedci pt. God of War. 
P6ki co znanych jest malo konkretdw, 
oprbcz tego, ze Charles Roven i Alex 
Gartner z Mosaic Media Group b?dq 
pf' producentaml obrazu. ktdrego 

W1 R08 ak^' 7 scenarz Y sta i reZyser zostanq dobrani 

nas zesweul 1 , pdiniej. Mamy nadziej?, ze rozmach 
susTAZW/ttAi genialnegoGoW nie zostaniena duiym 
ekranie zmamowany przez jakiegos 
patalacha. [butch] 

WEt NIE PIER'OL. 

SlELEMEffl jgg Najnowsze raporty donoszq, ze 
zarbwno Tomb Raider Legend, 
jak i Hitman: Blood Money zostaly 
przesuni?te na poczatek 2006 
roku. Najwyrazniej SCi - 
swiezo po zakupieniu Eidos - daje 
developerom wi?cej czasu, gdyz 
chce mied pewnodb, ze obie 
produkcje b?dq dopracowane jak 
tylko si? da i zadowolq Graczy, co odbije 
si? na stanie firmowego konta. Milo mi 
doniesc, ze trailery ukazujqce gameplay 
z najnowszych przygod Lary Croft 
faktycznie dajq nadziej? na reaktywacj? 
^ tej serii. Momentami - widzqc akrobacje 
bohaterki na drqzkach i skalach - ma si? 
:ed oczami Prince of Persia, ale 
:e jaskinie i Swiqtynie niz dachy 
Londynu. Mysl?, ze nie tylko ja trzymam 
kciuki za ten tytul. [butch] 

Hordy rozwscieczonych 
wiedniakow z Resident Evil 4 w 
swej wersji na PlayStation 2 
przyspieszyty kroku i dotrq do nas 
szybciej niz si? spodziewano. 
Amerykanie zasmakujq krwi juz 25 
pazdziemika, a do nas Leon przyleci z 
wizytq 4 listopada. 2rodla, ktore 
testowaly juz jego nowe przygody 
mdwiq, ze jakodd calodci jest 
zaskakujqco bliska oryginalowi z GC, 
ustppujgc mu jedynie w temacie tekstur 
[butch] 






i zdobywamy okredlone punkty na mapie, wybieramy postad z 
kilku okreslonych typdw i uzywamy pojazdow. Jest jednak 
pewna znaczqca nowosd - poprzednio w gldwnej kampanii u 
naszego boku walczyli gldwni bohaterowie pokroju Luke'a czy 
Vadera. Teraz sami mozemy si? w nich wcielid, ale nie ma 
nic za darmo. Na kazdym levelu mamy wyznaczone zadanie 
(np. utrzymad posterunek przez x minut), za wykonanie 
ktdrego odblokowany zostaje okreslony hirol. Mozemy go 
wybrad podczas kolejnego respawnu lub nawet podczas walki 
w dowolnym punkcie dowodzenia. Jednak mozliwodci i moc 
bonusowych bohaterow sq tak znaczne, ze dostajemy ich 
tylko na okredlony wycinek czasu. Dodatkowo gra na biezqco 
sprawdza, jak sobie radzimy w skdrze twardzieli - jesli 
kiepsko, to szybciej zostanq nam odebrani. Yoda, Obi-Wan 
czy Vader siejqcy Mocq na lewo i prawo to lakome kqski, o 
ktdre na pewno warto si? pom?czyd (b?dq takze General 
Grievous z 4-mieczowym combosem oraz Imperator z 
blyskawicami Mocy). Nie zabraknie oczywidcie nowych map 
- Epizod III wydatnie si? tu przysluzyl, m.in. czytelnie 
obrazujac wiele lokacji, ktdre wczesniej pozostawaly w 
domysle. Kashyyyk peine jest bitew, Wookich, ich domdw na 
drzewach, piaszczystych plaz, droiddw i ich wielkich maszyn 
bojowych. Starych fanow SW ucieszy mgliste, bagienne i 
petne swietnych kryjdwek Dagobah - dom malego mistrza 
Jedi, Iqcznie z widocznymi fragmentami zatopionego X- 
Winga Luke’a oraz jaskiniq Ciemnej Strony Mocy. LucasArts 
chwali si?, ze sequel b?dzie cztery razy wi?kszy niz oryginat 
(miejmy nadziej?, ze takze w kwestii Al botdw), Biorqc pod 
uwag? powyzsze zmiany i nowosci plus wypasiony 
multiplayer z trybami typu CTF, Hunt czy Assault, na 
przechwalkach moze si? faktycznie nie skoriczyd. A przy 
okazji premiery powtdrzony zostanie poprzedni chwyt 
marketingowy - 1 listopada do sklepdw trafi zardwno gra na 
PS2, Xboxa i PSP, jak i Episode III: Revenge of the Sith na 
DVD. Plyta z filmem przyniesie takze dwa grywalne levele 
SWBII, ponownie w wersji na X-a. Co do samego filmu, 
wydanie DVD - zapewne dwuplytowe - peine b?dzie 
oczywidcie rozmaitego stuffu dlafandw, dogl?bnych analiz, 
komentarzy i filmdw dokumentalnych. George Lucas zadbal o 
kronikarskie podejdcie do produkcji kinowego Ep.lll i 
materialy do tego DVD zbierane sq od 3 lat, aby dad nam 
godne zakortczenie sagi. □ [butcher] 



stworzono mapy specjalnie do walk maszynami - 
oczywidcie odpowiednio duze, aby nie bylo 
klopotdw z manewrowaniem. Teraz zmagania w 
kosmosie sq o wiele ciekawsze, a kqsanie malymi 
stateczkami wielkiego niszczyciela cieszy ze 
zdwojonq silq. Nawet tutaj mamy wolnodd wyboru 
rodzaju gameplayu: mozemy zasmakowad 
zywiotu X-Wingdwczy TIE-Fighterow, po czym 
np. zadokowad we wrogim hangarze, siejqc 
spustoszenie na jego terenie lub po prostu ukrasc 
maszyny przeciwnika. Walki Iqdowe nie ulegly 
duzym zmlanom technicznym - dalej bronimy 






Warriors 



Producent: ROCKSTAR TORONTO Data wydania: PAZDZIERNIK 2005 



Wiecie, dlaczego seria 
SOCOM zostata krolem 
shooterow online na 
PlayStation 2? Bo nie miata 
godnej konkurencji - nazwijcie 
to ironig czy cynizmem, ale taka jest 
prawda. Co nie zmienia faktu, ze peine 
bugow i niedorobek produkty Zipper 
Interactive mimo wszystko wcigz oferujg 
najlepsze wojenne zmagania w Sieci dla 
posiadaczy Czarnulek. Swego czasu 
sam zagrywatem si? nami?tnie w 
pojedynki terrorystow z komandosami, 
majgc nawet jakis klan we wtadaniu. 
Zmierzajgca wielkimi krokami, ponownie 




Graczy, a do mapy z kolei 
dopasujg wyposazenle 
zolnierzy, adekwatne do terenu 
i rodzaju walk. Klany tym 
razem majg wlasne struktury 
rankingowe. w ktorych pozycja 
danej ekipy jest wypadkowg 
umiej?tnosci i sukcesow catej 
druzyny, a nie bazuje 
wylgcznie na indywidualnych 
statystykach. Same klany 
- z racji odpowiednich zmian 
technicznych w grze - mogg 
teraz liczyd do 32 osob (do 
setki z Halo 2 wcigz jednak 







jako exclusive na PS2, trzecia odstona 
Fok bunczucznie wyzywa na pojedynek 
najlepszych zawodnikow z Xbox Live. 
Zobaczmy, czym tym razem patowac si? 
b?dg setki tysl?cy Graczy na serwerach 
Sony. Na poczgtek wielki odzew na 
potrzeby fanow: socomowa spolecznosc 
zebrana do kupy wewngtrz gry w postaci 
specjalnej, dedykowanej strony z pelnym 
wglgdem do rankingdw, klanow, listy 
przyjacidl, z wtasng pocztg, forum, FAQ 
itp. - dost?pna zarowno poprzez konsol?, 
jak i PC. Mozliwosc podgladu statystyk 
moze niektorym przypominac to, co 
Bungie stworzylo na potrzeby Halo 2. 
Jednakze w tym temacie Zipper dumnie 
wypina piers jako samozwanczy nowator 
i prekursor pewnych rozwigzah, teraz 
podobno kopiowanych przez licznych 
developerow. Zintegrowane klany czy 
drabin? rankingow wprowadzit juz 
SOCOM. a poziomy skilla jego sequel - 
SOCOM 3: U.S. Navy SEALs ma 
podobno w tych i paru innych tematach 
wyprzedzic slawny tytul z Xboxa o kilka 
dlugoscl. Wsrod wielu nowych opcji 
"sieciowej rodziny" duzym udogodnieniem 
dla Graczy b?dzie tzw. "Clan challenge" - 
system, ktory oprocz paru pomniejszych 
zalet przede wszystkim skraca i 
ogranicza do minimum wysilki koordyno- 
wania i wyznaczania grupowych 
pojedynkow. Kolejne automatyczne kroki 
dobiorg za nas odpowiednich przeciwni- 
kow, uzaleznig wybor mapy od ilodci 



daleko). Wsrod nowych trybow 
zabawy w zapowiedziach 
przebijajg si? Control Point i 
Convoy. W pierwszym kazda 
ze stron konfliktu wyznacza 
pi?c newralgicznych punktow 
na mapie i rozpoczyna si? 
wyscig, kto pierwszy obsadzi 
wszystkie wyznaczone rejony 
swymi ludimi. Nie chodzi 
jednak o obron? zdobytego 
terenu, ale wlasnie o wyscig - 
o jak najlepsze taktyczne 
skoordynowanie dzialan w 
czasie i terenie, gdyz wygrywa 
szybszy i sprytniejszy. Konwoj, 
jak sama nazwa wskazuje, ma 
dcisly zwigzek z pojazdami, 
ktore same w sobie sg wielkg 
nowoscia S3. Zadaniem 
Komandosdw jest ochrona 
kawalkady maszyn jadgcych z 
punktu A do B. z przystankami 
po drodze w celu zabrania 
tadunku. Drugi team 
tymczasem stara si? zniszczyc 
wehikuty, a przynajmniej 
przeszkodzid w dotarciu do 
celu. Zapowiada si? ostro, a 
poniewaz to juz raczej ostatnie 
spotkanie z ekipg SEALs na 
PlayStation 2. wszyscy fani 
serii szykujg si? na ostatecz- 
ng, wielkg wyzerk?. □ 

[butcher] 






R?ka do gory, kto widziat film 
"The Warriors”? Kohczyn 
zatrzepotalo zapewne 
niewiele, bo film to stary (z 
1979 roku), w dodatku nie 
pokazujg go w polskiej telewizji. Mimo 
wszystko polecam, bo warto - 
przeprawa Wojownikow przez Nowy 
Jork wypelniony wrogimi gangami ma 
swoj klimat i urok, a i stylistyczna 
prostota moze si? podobac. Za 
przeniesienie w swiat wirtualny potyczek 
nowojorskich gangow zabrat si? oddziat 
Rockstar z Toronto, dla ktorego b?dzie 
to debiutancki produkt. Na szcz?£cie 




zapowiedzi kazg przypuszczac, ze 
b?dzie to start z przytupem! Ekipa 
Wojownikow staje si? zwierzyng lowng 
zaraz po tym, gdy zostaje oskarzona o 
zamordowanie Cyrusa, cieszgcego si? 
wielkim postuchem goScia, ktory chce 
stworzyc ze wszystkich nowojorskich 
gangdw jedng wielkg organizacj? 
przest?pczg. Niesprawiedliwe 
oskarzenie jest platformg do dalszych 
przygod Wojownikow, ktorzy w drodze z 
Bronksu do rodzimej dzielnicy, Coney 
Island, stawiajg czofa kolejnym wrogim 
organizacjom. Gra nie b?dzie bazowala 
jednak wytgcznie na tej tutaczce, lecz 
podejmie inne wgtki, si?gajgc po powiesd 
Sola Yuricka z 1965 roku, na podstawie 
ktorej powstat film. Zanim dojdzie do 
owej feralnej nocy, w czasie ktorej zgingl 
Cyrus, wezmiemy udziaf w poprzedzajg- 
cych jg wydarzeniach z przestrzeni 
trzech miesi?cy. Dzi?ki temu poznamy 
lepiej czlonkow gangu, bo cz?£c z nich 
zostala potraktowana w filmie po 
macoszemu. 

Gatunek beat’em-upow zdaje si? 
ostatnimi czasy odzywad (wyszedt 
Spikeout Battle Street, zapowiedziano 
Urban Reign, Final Fight: Streetwise i 
Beatdown) i The Warriors rowniez 
wstrzeli si? w te klimaty. System 
prezentuje si? dose standardowo, 
przynajmniej patrzgc na ogolne zalozenia 
- dwa ataki (staby/szybki oraz wolny/ 
moeny), specjalne kombinaeje po 
wcisni?ciu obu, przyeisk do rzutow, 
reversale, Snap Attack pozwalajgcy na 
szybkg "zaczepk?", walka z uzyeiem 
znalezionych broni (ale nie palnych - 
tych nie b?dzie), blok. Do tego Rage 
Meter, ktorego naladowanie pozwala 
odpalac naprawd? powerskie kombinaeje. 



Kazda z 9 postaci ma dwa takie zagrania, 
a ze w trakeie gry b?dziemy kierowad 
wszystkimi Wojownikami, sitg rzeezy 
wykonamy kazde z nich. Jedli dodac do tego 
fakt, iz kazdy z czlonkow gangu walczy w inny 
sposob (trzy rozne style: street fighting, 
brawling oraz kung-fu) i mozliwe sg techniki 
Igczone, to juz na starcie The Warriors jawi 
nam si? jako dose zroznicowana klepanka. 

A na tym nie koniec, bo skoro Warriorsow jest 
dziewi?ciu, az prosi si? o mozliwosd 
wydawania reszeie prostych komend. I te. 
owszem, b?dq - "chodz". "zostan", “atakuj”, 
ktore mozna wydawad tak w czasie rzeczywi- 
stym, jak i za pomoeg specjalnego menu. Jest 
jeszcze komenda "mayhem", ktora wprawi ekip? 
w idcie destrukcyjny nastroj. Mniej agresywnie 
nastawieni b?dq mogli pomykad w cieniu 
(specjalny wskaznik widocznosci), zalatwiajgc 
przeciwnikow po cichu, chod oczywiscie 
zazwyczaj nie b?dzie to mozliwe. W The 
Warriors pojawi si? element ekonomiezny. 
tupienie sklepow, zabawa w kieszonkowca czy 
kradziez radia z samochodu (mini-gra 
polegajgca na machaniu analogiem) pomoze 
zarobic kas?, za ktorg b?dzie mozna kupid 
ekipie napoje regenerujgce Flash u lokalnych 
dealerdw. Nie zabraknie tez malowania tagow 
na murach. 

Zdaje si?, ze zaezyna si? moda na odzieranie 
gier z masy paskow energii, HUD-6w i innych 
kolorowych bzdetow, ktorymi zwykle upstrzony 
jest ekran, bo The Warriors rowniez idzie w tym 
kierunku. To, lie jeszcze ciosow przetrzyma 
oponent, b?dzie mozna wyezytad z jego 
twarzy. 1 to doslownie - im bardziej kolo 
posiniaezony i opuchni?ty, tym wi?ksza 
szansa, ze zaraz padnie. Wizualizacja obrazen 
niesie tez ze sobg konieeznosd dopracowania 
oprawy grafieznej, a z tym moze bye roznie - 
niby to Rockstar, ale jednak kanadyjski oddziat 
tym tytutem debiutuje. Ja pokladam w The 
Warriors spore nadzieje - motywuje mnie wiara 
w odrodzenie gatunku beat’em-upow. Caaaaan 
you dig it?D [koso] 







Wg listy wydawniczej na GaCka ma si? pojawid jeszcze 
okoto 30 tytutow do korica 2005 roku. Gdyby chodzito tu o 
PS2 lub Xboxa, taka liczba bytaby po prostu Smieszna. 

Ale nie je6li chodzi o GC - tu liczy si? kazda gra. Szkoda 
tylko, ze spoSrod tych 30 tytutow zapewne zaledwie co 4 
gra b?dzie reprezentowac jako taki poziom, reszta okaze 
si? albo nic niewartymi popierdotkami, albo mocno 
zapoznionymi portami gier, ktore "wieki temu" pojawity si? 
na PS2 i Xboxie. Wbrew temu co powiedziat mi ostatnio 
Koso podczas koncowki, GameCube prawie nie zyje! O 
ile o zywot PS2 i Xboxa b?dzie mozna bye spokojnym 
dtugo po tym, jak zawitaj^ ich nast?pcy, o tyle GC zostat 
praktyeznie pogrzebany jeszcze zanim poznalismy 
prawd? o gtupim padzie do Revolution, o samej konsoli nie 
wspominajqc. Odsprzedam rubryk?... [Loki] 



B Na Luminoth Temple, oficjalnej 
stronie serii Metroid, ukazat si? 
wywiad z ludimi z Retro Studios 
traktujgcy o Metroid Prime 3. Trzecia 
odstona serii wylgduje na Nintendo 
Revolution w 2006 roku. Gra nadal b?dzie 
przygoddwko-strzelaning FPP z kopigeg 
tytki rozgrywkg. Goscie z Retro Studios 
stwierdzili tez, ze gra b?dzie wykorzysty- 
wac na maksa wszystkie nowinki 
zastosowane w Revolution, wliczajgc w to 
innowacyjne sterowanie. Taaa, sterowanie 
czym? Nintendo, do cholery, pokazad 
pada! [Loki] 



B Z cyklu „nowe twarze". Nintendo of 
Europe zatrudnilo na stanowisku 
szefa Nintendo European Online Roberta 
Viebahna, speca od e-biznesu, ktdrego 
zadaniem b?dzie wzmocnienie online'owej 
dzialalnosci firmy, a w szczegolnosci 
dzialu obstugi klientdw (Customer 
Relationship Management). Wczedniej 
Viebahn byl szefem komorki e-Business/ 
CRM w koncemie Fiata (Fiat/Lancia/Alfa 
Romeo). Natomiast na stanowisku szefa 
nowo powstatego dzialu Business 
Development zatrudniono Marko Heina, 
ktdry dotychczas byl szefem komdrki 
European Product Analysis & Online. 

Heino podlegac b?dzie bezposrednio pod 
Yamane, szefa Nintendo of Europe, ktdry 
to zresztg byt pomystodaweg utworzenia 
dziatu Business Development. Heino 
b?dzie odpowiadad m.in. za wzmocnienie 
relacji z europejskimi developerami oraz 
wspierac Nintendo (japoriskie i 
amerykartskie) poprzez sprzedaz ich 
produktdw na rynku europejskim. [Loki] 



a Metroid Prime Online? 

I to wczeSniej, niz si? 

Warn wydaje - jedli made w 
domu PC. Grupa zapalericow- f J\j' 
fanow serii Metroid postawila m B 
sobie ambitny plan przemienienia WW 
Halo CE w Metroida w wersji M I 
online, z Metroidami, ■ 

oryginalnymi mapami, a nawet zamiang • 
kul?. Na obeenym etapie prac Samus 
zastgpila Master Chiefa, mod 
posiada w petni trdjwymiarowy Of* 

HUD, morphball, mapy z Super 
Metroid oraz Metroid Prime ktfp 

(wtgcznie z Echoes). Wi?cej 
szczegotdw (screeny i ’~ 

tilmik> na S!ro'-.o auloiow 

HP 



Cd nowegp ? 



Producent: NEVERSOFT Wydawca: ACTIVISION Data wydania: LISTOPAD 



a Neversoft znany byt do tej pory 

przede wszystkim z serii firmowanej 
nazwiskiem Tony'ego Hawka. 

Najwidoczniej przyszla jednak pora 
na zerwanie uwierajgcej bgdz co bgdz etykietki i 
zablysni?cie w zupetnie innym gatunku, Trailer 
Guna pokazano juz na E3. nie mowit jednak o 
samej grze dostownie nic - ot, jakies haselka, 
napisy, zadnego uj?cia prosto z gry. W koncu 
jednak firma odslonila karty i wlemy. czego si? 
spodziewac - shootera FPP/TPP w realiach 
DzikiegoZachodu. Brzmi banalnie? Owszem, 
zresztg juz kilka produkcji utrzymanych w tym 
klimacie mielidmy (chodby Red Dead Revolver), 
na szoz?scie Gun odbiega od szablonu, ktory 
pewnie zakolatat Ci wladnie w gtowie. Przyjdzie 
nam wlozyd kapelusz i buciory z ostrogami 
niejakiego Coltona Wrighta. Udal si? on wraz z 
ojeem na spotkanie z jego przyjacielem, ktore 
skortezylo si? ogolna rozrobg. Przyjaciel zgingt, a 
ojeiee wyrzucit Coltona za burt? statku. Jak si? 
okazalo, ratujgc mu w ten sposob zycie - tajba 
chwil? pozniej eksplodowala. Ale skoro ostatnie Akcja b?dzie wr?cz wyciekac z ekranu • trudno odniesc 
slowa tatusia brzmig "nie jestem twoim ojeem", to inne wrazenie, gdy developer mowi o nawet 30 
chyba powod jest wystarczajgcy, by przypigc pas przeciwnikach naraz na ekranie. Daleki jestem od 
z koltami i ruszyc przed siebie w celu wyjaSnienia powgtpiewania w koderskie umiej?tnosci Neversoftu, 
tego drobnego dyskomfortu w stanie wiedzy, niemniej nie sgdz?. by gra powalala wyglgdem - nie przy 

nieprawdaz? Z koltami, ale i medalionem, swobodzie eksploracji i takiej ilosci ruchomych obiektbw 

ostatnim prezentem od swojego starego-nie- na ekranie. Nie znajdziemy zadnego trybu online, bowiem 
starego. ktory wydaje si? mied jakies znaezenie... autorzy chcg caty wysilek wlozyc w dopracowanie 
scenariusza dla jednego Gracza, niemniej juz teraz 

Gun rozpala wyobrazni? dzi?ki obiecywanej zakladajg, ze Gun jest pierwszg cz?scig serii i w kolejnyct 

strukturze swiata w stylu GTA. Mozna si? skupic znajdg si? stosowne atrakcje dla multiplayerowcow. 
na gtdwnej osi fabulamej, mozna tez zabrac si? za tapska na Gunie polozg juz w listopadzie postadaeze 
liezne sidequesty lub tez po prostu zwiedzad wszystkich current-gendw oraz Xboxa 360, na ktdrym 
okolic? na wtasng r?k?, w spokoju rozkoszujgc oczywiscie gra b?dzle wyglgdata najlepiej. GTA w realiach 

si? efektami zmyslu designerow. Zadania Dzikiego Zachodu... Tak spelniajg si? marzenial □ [koso] 

poboczne zapowiadajg si? smakowicie o tyle, ze 
sg zupetnie nowatorskie • wszak westernowe 

klimatypozwalajqnapopuszczeniewodzy ^ 

wyobrazni. B?dziemy polowad na niediwiedzie, " Jt. 

kuguary, bizony i kojoty (zaktadanie pulapek - V li. 

included), ochraniad stadniny koni, odpierad ataki 
bandytdw na dylizanse oraz grad w karty na kas?. 

Developerzy przewidujq tez mozliwosc zebrania ~ 

naulicy oraz pomykania pociggiem czy canoe. W . 

Gun znajdziemy quasi-erpegowg sciezk? rozwoju •’fjf . 

(przypominajgcg t? z GTA: San Andreas) - - 

wykonujgcokreslongczynnosdb?dziemy 

rozwi|ad |eden z atrybutow opisujgcych Coltona — s 

(m.in. zdrowie, jazda konna. poslugiwanie si? 
bronig, walka wr?cz). 



2”:). Combosy przypominajg nieco te z Total Overdose, ale 
w Gun znaeznie lepiej jest opisana fizyka postaci. Mozna 
strzelic im w dlon, wytrgcajgc z niej spluw?, tudziez 
pobawid si? w podarowanie swiatu kolejnych ludzi 
sparalizowanych od pasa w ddl, Quick Draw sprawdzi si? 
rowniez na koniu. bo i tu fantazja zwigzana z zadawaniem 
bdlu nie napotyka granic. Atak z "baski" wierzchowca? 
Jasne. Wdeptanie delikwenta kopytami w ziemi?? Alez 
prosz? bardzo. Dzieto Neversoftu b?dzie zdecydowanie 
brutalnym tytulem, bo zagrah z potki "od 1 8 lat" jest tu po 
prostu multum. Wyobraz sobie strzelanie z luku strzalami 
z przyczepionymi doh laskami dynamitu (to podobno 
oryginalna technika jednego z indiariskich plemion) - toz z 
potraktowanego w ten sposob kolezki nie ma nawet co 
zbierac. Podobnie po operaeji transplantacji, podczas 
ktorej elementem transplantowanym Jest tomahawk, a 
miejscdwkg docelowg twarz przeciwnika. Cieszy mnie 
szczegolnie mozliwosc oskalpowania denatow. Jak mowig 
chlopaki z Neversoft, chcg w ten sposob oddad bestialskg i 
dzikg natur? owczesnych czasdw i ludzi. I bardzo dobrze - 
r?ka w gdr?, kto lubi ugrzecznione gry? 



Wtadnie, jazda konna. Bo w Gun siac 
spustoszenie b?dziemy mogli zarowno z pozlomu 
wfasnych nog, jak i siodta chabety, Standardowo 
mamy widok zza plecow Coltona, ale po 
naladowaniu paska Quick Draw (co czynimy 
wybijajgc kolejne szwadrony przeciwnikow, 
najlepiej za pomoeg headshotdw) przechodzi on w 
FPP. a dodatkowo pojawia si? bullet-time. Co 
ciekawe, nie trwa on przez okreslony czas, ale 
moze bye przedluzany teoretyeznie w 
nieskohezonosd - wystarezy mordowad z 
czpstotliwoscig Charliego Sheena w "Hot Shots 







L 

■F"^ "Duchy" uderzajq po raz kolejny, ale pierwszy raz 
I wizytuja next-geny w swiezutkiej produkcji, jednej 
z najciekawszych. jakie poki co zapowiedziano 
bbm na nowe maszynki Microsoftu r ', 

fPSony. Nawet jej tytul rozni si? od poprzedmkow, jednak 
niech Was to nie zwiedzle - Tom Clancy's Ghost Recon 
Advanced Warfighter (do niedawna Ghost Recon 3) to w 
zarodku wciqz nasz ukochany squad shooter, chociaz nie da 
si? ukryc. ze cz?sc gameplayu i otoczka wizualna przejdq 
wielkq metamorfoz? (i nie mam na mySli wylqcznle jakosci). 

No wlasnie - o co chodzi z tymi zmianami. Wimatem prawie 
science-fiction, futurystycznym designem hi-tech? Odtbzmy 
na bok tradycyjne wyliczanki ilosci mlsji i sztuk arsenalu. 
tudziez opisy fabuly o potyczkach z terrorystami w Meksyku 
roku 2013. Skupmy si? na tym. co uderzafo od pierwszych 
chwil i fascynowalo w pierwszych trailerach. Tworcy seni 
zawsze starali si? pozostac wiernl realiom powiesci Toma 
Clancyego - postacie. wydarzema i wyposazenie bohaterow 
bylo tak autentyczne. jak tylko si? dalo. GRAW kontynuuje te 
tradycje. a iednoczesnie Iqczy je z tym. co samowolnie si? 
narzucato - skoro to calkiem nowa era konsol, pokazmy nowq 
ere wojska. nowy wymiar wojskowosci i dzialan militarnych. 

Jak wyglqdac b?dq skoordynowane dzialania antyterrory- 
styczne za 10 lat? Wtozono wiele wysilku i pracy w 
przeprowadzenie poszukiwah, badari i zrozumienie. co 
wojskowi inzynierowie pichcq w zaciszach swoich 
laboratoriow. co moze przymesc za kilka lat ich praca, jakie 
b?dq efekty post?pujqcej miniaturyzacji i rozwoju systemow 
fqcznosci. Developerzy wspolpracowali z wieloma doradcami 
militarnymi, producentami sprz?tu i wyposazema. aby 
stworzyc ostateczny model nowoczesnego wojaka na 
potrzeby gry. Jego centralnym punktem jest oczywiscie sam 
zolnierz. ale teraz bardziej lekki, wszechstronny, z wi?kszymi 
mozliwoSciami. lepiej doinformowany w temacie sytuaqi na 
polu walki, a tym samym bardziej efektywny w swych 
dziafaniach. Jego cialo chroni nowoczesne “opancerzenie’ 1 , 
zapewniajqc mu jednoczesnie IqcznosC ze wszystkimi silami 
sprzymierzonymi. I nie mowimy tu tylko o kumplach z 
oddzialu, ale takze o bazie czy sztabie, helikopterach i 
wszelakim wsparciu czy rozpoznaniu powietrznym. Wszystko 
dzi?ki urzqdzeniu zwanemu Cross Com w postaci bl?kitnego 
wizjera na goglach. W dzisiejszych czasach faktycznie jest 
ono wykorzystywane przez pilotow i chirurgow. ale nie na 
skal? i do celow. jakie pokaze nam produkqa Ubisoft. Tutaj 
Cross Com pozwala nam widziec w real-time'ie to, co 
aktualnie widzq ludzie z naszej druzyny. Zaznacza nam takze 
cele, ktore wychwycify i naniosly na wirtualnq map? pola 
walki wszelakie urzqdzenia zwiadu powietrznego, 
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od satelitow po wspomniane smiglowce. 
Obrazowo mowiqc, CC dziala na 
zasadzie wielu wyswietlanych okienek. 
jednoczesnie nie zaburzajqc zolnierzowi 
wizji. tudziez czytelnosci postrzegama 
sytuacji. Nie musisz si? z nikim Igczyb, 
patrzec na map?, kompas czy szukac 
monitora - wszystko masz podawane na 
biezqco "na talerzu" przed oczy poprzez 
wysokiej klasy zintegrowany kombine- 
zon i helm, dzi?ki temu lepiej orientujesz 
si? w sytuacji i wiesz mniej wi?cej w 
jakie g”no wdepniesz za chwil?. Cross 
Com to oczywiscie nie wszystko, co 
potrafiq nasze ciuchy - to tylko 
nowoczesny system informacyjny. 
Dodajcie do tego Warrior Physiological 
Status Monitoring System (WPSMS), na 
biezqco monitorujqcy i przekazujqcy do 
bazy stan naszego zdrowia, kazdy 
zolnierz posiada tez specjalny komputer 
zasilany megawydajnymi bateriami, 
inforrnujqcy dowodc? o zmianach 
temperatury otoczenia i napotkanych 
trudnosciach. Do tego specjalny helm 
balistyczny Artlsent Inc. odporny na 
pociski do kalibru 9mm, ze zintegrowa- 
nym w swej powloce radiem i antenq. 
nie wspominajqc o pierdolach typu 
cyfrowa kamera, audio sensor 3D, gogle 
termiczne, noktowizor czy laserowy 
wskaznik celu. Odkladajqc na chwil? 



futurystyczne gadzety. producenci si?gn?li nawet po realistyczne 
tkaniny (!). wspolpracujqc z wieloma wytwbrcami odziezy wojskowejA 
ktora oprocz tego. ze musi byb lekka, wygodna i przewiewna. musi^B 
takze .zapewniac bezpieczehstwo. Kamizelki kuloodporne to F. 
lopatologia i pojscie na latwizn? (oczywiscie wciqz niezastqpione), do 
tego dodano m.in. kamuflaz Multicam firmy Crye Associates, ktory 
dzi?ki specjalnemu wzorowi redukuje widzialnosc zolnierza w sloiicu 
i obiektywie noktowizora. ochraniacze na kolana i lokcie czy 
oryginalne The Oakley Elite Special Forces SI Assault Boots, 
zapewniajqce nam mocne oparcie i chroniqce nasze stopy przed 
nadmierna wilgociq (czyzby era product placement w grach 
wkraczala z pelnq silq?). Czy to wszystko oznacza. ze klasyczny 
taktyczny shooter, gdzie jedna kulka decydowata o naszym zyciu i 
smierci. zmutowal w militarnq wersj? Terminatora? Czy mamy w ogole 
szans? zginqb? Na szcz?scie dla szeroko poj?tego gameplayu 
odpowiedz brzmi: owszem, jak najbardziej. Albowiem catosciq prac 
przy grze rzqdzi jedna. podstawowa zasada: technologia to 
smiertelna bran, ale na polu walki trzeba przezyb. To. co opisalem 
powyzej, to bajerancka otoczka, pomocne i przydatne "swiecidelka". 
Jednak wlasnie one dodajq gl?bi calosci rozgrywki, pozwalajq inaczej 
spojrzec na teren walk, inaczej planowac i dzialab. Ale nie strzelq za 
Ciebie, nie ukl?knq i nie padnq na gleb?, gdy kule zacznq swiszczec 
nad glowa. To na szcz?scie pozostawiono nam - Graczom. Bo tak 
naprawd? meksykanski terrorysta w przepoconym podkoszulku i 
podartych dzinsach ma w d'pie calq technologi?, ktorq masz na 
sobie. Ona Ci? chroni. ale nie czyni niesmiertelnym. I juz nie mog? 
si? doczekac. aby wlasnor?cznie si? o tym przekonac. C J [butcher] 



Pita 











Chyba kazdy fan shooterow FPP/ 

TPP szczegblna dozq emocji i 
sympatii darzy chwile, w ktorych 
dane jest nam wcielic si? w rol? 
snajpera. Obserwowanie wroga w duzym 
zblizeniu przez lunet? karabinu snajperskiego 
ma w sobie jakis dziwny feeling, tajemnicza 
moc, ktora opanowuje nasz umysf i wrzuca 
banana na twarz. Kazda z gier umlej?tnie 
dawkuje nam te momenty, gdyz dopiero 
wtedy nabieraja one wtasciwego smaku, 
przeplatane standardowymi akcjami stanowia 
maly ufamek calosci - do takich proporcji 
bylismy do tej pory przyzwyczajeni. Czy w 
tym swietle gra, ktorej esencja gameplayu 
jest ciqgfe "snajpienie" moze byb wystarcza- 
jqco ciekawa i zajmujgca, oferujac 
jednoczesnie wystarczajaca dawk? 
roznorodnych wrazeri? Developerzy z 
Rebellion najwyrazniej sa tego pewni, 
smazac nam od dluzszego czasu Sniper Elite 
pod opiekuhczymi skrzydfami Namco jako 
wydawcy. Obserwujgc ich wysitki, jestem 
peten podziwu za podj?cie wyzwania i 
niecierpliwie czekam na efekt koricowy. Tlo 
nie jest nowatorskie, gdyz gier z okresu II 
Wojny Swiatowej ostatnio nie brakuje, ale z 
drugiej strony co moze byb lepszg okazja do 
dlugofalowych dziafah snajpera niz duzy 
konflikt zbrojny? Akcja toczy si? w Berlinie 
1945 roku - to ostatnie chwile faszystow- 
skich Niemiec, Sowieci coraz wyrazniej 
triumfuja (o Polakach cisza). Aby ustrzec 
tajemnic broni nuklearnej przed Stalinem, 

Amerykanie wysylaja swego killera za lini? 
wroga. I tu lezy najwi?ksza innowacja SE w maszynowego i z okrzykiem na ustach. Zamiast walk wr?cz 
stosunku do reszty wojennych gier FPP/TPP zdejmujemy cele oddalone o dziesiqtki (a czasami setki) metrow. Jesli 
- dziatamy w kompletnej tajemnicy, po cichu i jednak tryb snajperski kojarzy warn si? z trzema przyciskami (zoom 

z zaskoczenia, a nie przy terkocie karabinu in/out/fire), to pora na wielka reform?, bo tu wchodzimy na poziom 

symulacji. Juz sam wybdr stopnia trudnosci ma wielki wpfyw na to, jak 
potoczg si? nasze losy w 28 dost?pnych misjach - dostajemy do 
wyboru cztery poziomy umiej?tnosci, ktbre przypisuja Graczowi jeden 
z pi?ciu modeli realizmu pola walki. Wptyw na nasze kule ma 
grawitacja, sila i kierunek wiatru, postawa strzelecka, odlegfosc celu, 
a nawet nasze t?tno - headshot na najwyzszym stopniu trudnosci to 
czysty artyzm. Mozemy takze ustawic wedle wtasnych preferencji Al 
wroga oraz zasi?g razenia granatbw - od realistycznych 8 metrow. po 
hollywoodzkie 20. Ma to znaczenie o tyle, ze nie zyjemy wylgcznie na 
dachach i nie fruwamy nad ziemig niczym Batman. Jako wojak z krwi i 
kosci napotkamy na swej drodze czotgi, naloty, a czasami przyjdzie 
nam nawet strzelic z karabinu, podlozyc min? czy zafozyb TNT. Zegar 
w rogu ekranu pozwala tropib wazne dla nas i fabuty wydarzenia - np. 
wiedzqc kto (lub co), kiedy i gdzie si? pojawi, mozemy dzialac z 
wyprzedzeniem i sekundowg doktadnoscig, tudziez unikngc przykrych 
dla zdrowia niespodzianek. To zwi?ksza napi?cie i buduje swietny 
klimacik, gdy np. czekajgc w ukryciu zerkamy na zegarek, oczekujgc 
konwoju, ktorego dowodcg mamy si? zajqc. Pokr?tfa i karby na lunecie 
kazdego sztucera nie sq wyf^cznie ozdoba - ustawiamy odlegfosc celu 
(ktora przekfada si? na grawitacj?) oraz poprawki toru pocisku ze 
wzgl?du na wiatr (dynamicznie zmienny). Oprocz wspomnianych 
nalotow, na polu walki mogq zaskoczyc nas ukryci snajperzy 
nieprzyjaciela, a nawet pancerny Tygrys. Wtedy z pomoc? przychodzi 
mocowany do brzucha potwora trotyl lub czuly punkt bakow z paliwem 
- zamkni?cie wlewu. W obu przypadkach nasze umiej?tno§ci sa 
nieodzowne, aby dokohczyc dzieta... Al nazistow stawia przed nami 
prawdziwe wyzwanie, ale jednoczesnie zmusza do myslenia i otwiera 
nowe mozliwosci. Swiadomi naszego ostrzatu wrogowie chowaj? si? 
po kqtach unikaj?c terenbw otwartych, wzywaj? posilki. Jednakze 






ludzkim odruchem staraja si? takze zabrac 
rannych z pola bitwy. Jesli ustrzelimy kogob 
na otwartej przestrzeni, jest szansa, ze 
zwabimy kolegbw - pami?tacie deszczowa 
akcj? z “Szeregowca Ryana", wsrod ruin 
francuskiego miasteczka? Jak przystafo na 
produkt ostatniej generacji gier, nasze 
dzialania okraszone sa widowiskowymi 
efektami, ale raczej na zasadzie milych 
smaczkow niz sztucznego przepychu. 
Delikatne strugi swiatta rozcinajace poranna 
mgf?, krople deszczu zbierajace si? na 
wizjerze, blur gdy si?gamy do lunety 
symulujacy zmian? ostrosci widzenia czy 
nagroda przy headshot'cie w postaci 
efektownego bullet-time'u - te detale robia 
wrazenie. Tak samo zreszta jak naturalizm: 
krew bryzgajaca z rany na najblizsze 
otoczenie ofiary, rozne reakcje przy trafieniach 
uzaleznione od cz?bci ciafa. Ciekawym 
bonusem i zach?ta do podnoszenia swych 
kwalifikacji sa statystyki opisujace kazdy level 
gry: najdtuzszy i najcelniejszy strzaf oraz 
multi-kills (ilu hitlerowcow naraz potrafisz 
zabib jednym pociskiem?). Dodajcie do tego 
mozliwosb zmiany kamuflazu (wskaznik na 
ekranie), maskowania strzalow hafasem 
otoczenia, cafa galeri? wypasionych pukawek 
o roznych atrybutach celnosci i zasi?gu, tryb 
co-op dla 2 Graczy i online dla osmiu, a 
zrozumiecie, co miatem na mysli piszac o 
wysitkach developera i symulacji. Az dziwne, 
ze snajperskie fascynacje to wciaz temat 
praktycznie niszowy i traktowany po 
macoszemu, glownie jako element FPS-6w. 
Swego czasu Konami uderzyfo z typowo 
arcade'owym Silent Scope, ostatnio adrenalin? 
podniosl MGS3 - miejmy nadziej?, ze Sniper 
Elite okaze si? strzafem w dziesiatk?. □ 
[butcher] 
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MGS4 fakty i mity wefflug Kojimy 



Tegoroczne E3 przynioslo zapowiedz kontynuacji naszej ukochanej serii, zabawny trailer na silniku MGS3 oraz plakat z postaciamjjich 
szczegoly przyblizyt Warn Koso w PE#95. Hideo Kojima, ktory mimo wszystko ponownie zasiada za sterami, nie bylby jednak so to, 
gdyby nie podgrzal lekko atmosfery do czasu do czasu. Oto najswiezsze doniesienia w temacie Metal Gear Solid 4: 



- trailer z E3 zostal kompletnie niezrozumiany przez skosnookich, ubawil za to zachodnie media 

- jednym z celow jego powstania bylo odwrocenie u wagi prasy od next-genow 

- zawieral kilka ukrytych symboli, m.in. motyla i ptaka 

- mimo konceptu "no place to hide" podstawg gry pozostanie stealth 

- wcigz b?dzie to gra akcji z uzyciem broni i walk wr?cz 

- nowe srodowisko b?dzie zmienne i b?dzie nam utrudniac chowanie si? 

- Hideo opisuje miejsce gry tylko jednym zdaniem: "trudno si? tarn dostac” 

- najwazniejszy b?dzie aspekt psychologiczny stare, umyslowe oblieze konfliktow 

- aby lepiej poznac t? kwesti?, producenci b?dg mieli sesje z psychologiem 

- podtytutu dla MGS4 jeszcze nie wybrano - pomyslow jest wiele 

- oprocz Kojimy b?dzie jeszcze jeden rezyser i producent, w sumie 3 osoby 

- gra przedstawi calkiem now? histori?, gdyz MGS3 zakonczyl poprzedni? trylogi? 

- tabula b?dzie moenym i wyraznym tlem dla wydarzert na ekranie 

- struktura gry b?dzie inna niz dotychczasowa “film-akcja-film-akcja..." 

- akeja b?dzie mniej zwigzana z okreslonym miejscem 

- wypadki b?dg mialy miejsce na wi?kszych przestrzeniach 

- tabula b?dzie takze opowiadana niejako przy pomocy srodowiska (?!?) 

- calkowicie nowe spojrzenie na aspekt skradania i nowe doswiadezenia w tej kwestii. 

Zbierajgc te skosnookie niedomowienia i polslowka do kupy, w temacie srodowiska gry na mysl przyi 
kosmiezna", co w zestawieniu z MGS-em jest czystym absurdem. Cos czuj?, ze Hideo znowu po 
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a Sena Mortal Kombat stanowi 

klasyke gatunku mordobic i jako 
taka od lat gosci na konsolach. O 
ile pierwsze, dwuwymiarowe 
cz?sci po dzis dzieri skarbig sobie rzesze 
zwolennikow. o tyle najnowsze. w pelm 
trojwymiarowe odslony nie wzbudzajg wsrod 
mitosnikow serii porownywalnego entuzjazmu. 
Prawdopodobnie z tego wtasnie powodu autorzy 
kolejnej cz?sci zdecydowali si? na powrot do 
korzeni - przynajmniej cz?sciowy, bowiem akcja 
Shaolin Monks czasowozostala umiejscowiona 
pomi?dzy pierwszym a drugim tumiejem Mortal 
Kombat. Autorzy w wi?kszym stopniu opierali 
si? na uniwersum drugiej cz?sci MK, niemniej 
spotkac przyjdzie nam tez lokacje i postacie 
znane z pdzniejszych odslon. Wszystko 
rozgrywa si? zaraz po zakoriczeniu finatowej 
walki pierwszego tumieju. ktorej przebieg 
obserwujemy zresztg podczas dynamicznego, 
swietnie wyrezyserowanego intra. Koricowa 
scena ukazuje walgcy si? palac Shang Tsunga. z 
ktorego w ostatniej chwili ewakuuja si? wszyscy 
zawodnicy - wszyscy poza Liu Kangiem oraz 
Kung Lao, ktorzy wraz z zapadajgcym si? 
podtozem Igdujg w znajdujgcych si? pod 
komnatami lochach niejakiego Gora. W tym 
miejscu rozpoczyna si? wlasciwa zabawa. 
niemniej wszyscy zorientowani zastanawiajg si? 
wtasnie. co tez u licha robil w nieszcz?snym 
palacu Kung Lao podczas finatu pierwszego 
tumieju? Odpowiedz jest prozaiczna - walczyl z 
sitami ciemnosci. nie biorgc jednak oficjalnie 
udzialu w tumieju. a skrywajgc si? za 
przebraniem cztonka przybocznej gwardii Shang 
Tsunga - tak przynajmniej jego obecnosc w grze 
tlumacza sami autorzy. Od tej chwili dwbjka 
naszych bohaterow usiluje (wespol z innymi 
zawodnikami) wydostac si? z wiadomej wyspy. 
by nast?pnie powstrzymac palajgcego ch?cia 
zemsty czamoksi?znika. 



Fakt. iz do wyboru mamy tylko wspomniang 
dwojk? zawodnikbw bytby nie do zaakceptowa- 
nia. gdyby nie calkowicie zmieniona koncepcja 
gry - do czynienia mamy bowiem nie z 
klasyczna bijatykg, a ze szczegolng odmiang 
chodzonego mordobicia. Gra na pierwszy rzut 
oka przypomina nieco srednio udane Mortal 



, • • k t 





//i 

■i l 










■ Walki z bossami 
bywajq 

wymagajgce, a po 
przegranej nie ma 
co liczyc na ich 
litosc... 
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Kombat Mythologies: Sub-Zero oraz Mortal Kombat Special Forces, 
niemniej tym razem koncepcja wydaje si? bye przemyslana. W trakeie 
gry poruszamy si? swobodnie po trojwymiarowych, niejednokrotnie 
wielopoziomowych lokacjach. walczgc z atakujacymi z najrozniejszych 
stron przeciwnikami. Jako iz akcj? obserwujemy najcz?sciej z boku 
(trzy uj?cia kamer, w tym jedno umozliwiajgce manualne kadrowanie 
oraz jedno panoramiczno-poglgdowe), autorzy zaimplementowali 
innowacyjny (na skal? serii), wielokierunkowy system walki, 
umozliwiajgcy blyskawiczne wyprowadzanie ciosow w dowolnym 
kierunku. bez wzgl?du na to. czy znajdujemy si? na ziemi czy w 
powietrzu. Kazdy pojedynezy cios skierowac mozemy w inng stron?. 
dzi?ki czemu bez koniecznosci przerywania wyprowadzanego wtasnie 
comba mozemy przystopowac atakujgcego z innej strony przeciwnika. 
W razie koniecznosci mozemy takze zalockowac si? na wybranym 
oponencie. skupiajgc na nim calg uwag?. Autorzy nie zrezygnowali z 



charakterystycznych dla serii cech systemu walki. postacie zachowaly wszystkie 
swoje ciosy specjalne (ktorych uzywanie pochlania powolnie regenerujgcg si? 
stamin?), jedyng roznieg jest sposob ich wyprowadzania. Koniecznosc wstukiwania 
karkotomnych kombinaeji odeszfa w zapomnienie. ust?pujgc miejsca prostym 
sekwenejom wykonywanym po przytrzymaniu speejatnego przyeisku-modyfikatora, 
zmieniajgcego zwykte ciosy w specjale. Liu popisuje si? wi?c swym ‘concordem", 
przypalajgc przeciwnikow ognistymi tireballami i poprawiajgc pot?znym 
uppercutem, podczas gdy Kung Lao tnie oponentow swym kapeluszem, teleportuje 
si? tuz za ich plecami lub korzysta z dobrodziejstw oslony. Postacie korzystac mogg 
takze z roznych stylow walki oraz positkowac si? dost?png od czasu do czasu 
bronig bialg (przymusu na szcz?scie nie ma). Kazdy z bohaterow dysponuje 
wst?pnie ponad 50 ciosami, ktorych ilosc, wraz z rozwojem postaci oraz 
mozliwoscig wykorzystywania w walce mieezy czy walajgcych tu i bwdzie ludzkich 
szczgtkow (huh), ulega zwielokrotnieniu. Nie moglo takze obejsc si? bez 
oslawionych Fatalities - po uprzednim wypetnieniu specjalnego wskaznika (combo- 



w plgule 

Midway Games zakr?cilo si? 
gdzie trzeba. si?gn?to do portfela i 
pozyskalo niezte wokale na 
potrzeby sequela The Suffering: 
Ties That Bind. Pierwszy z nich to 
znana z serialu "Szesc stop pod 
ziemiq" Rachel Griffiths, ktora 
uzyezy gtosu zlozonej postaci 
niejakiej Jordan, pomocnicy 
gtownego bohatera. Jej 
opozycjonistq b?dzie Michael 
Clarke Duncan, ostatnio widziany 
chocby w sredniawym “Daredevil" 



- w grze wystgpi jako nemesis 
bohatera o kryptonimie Blackmore. 
[butch] 

Ostatnie dni lipca przyniosly 
zapowiedzi Electronic Arts w 
temacie nowych gierz uniwersum 
fantasy Tolkiena - Battle for Middle- 
earth 1 1 oraz Lord of the Rings 
Tactics. Co jednak najwazniejsze dla 
samej firmy, EA uzyskalo w koricu 
oficjalne prawa do tworzenia gier 
opartych na serii ..Wladca 
Pierscieni". Macie prawo si? 
zdziwic, gdyz przeciez mielismy juz 
kilka takich gier od EA. Caly s?k tkwi 
w tym, ze teraz umowa dotyezy 



takze zawartosci ksigzek Tolkiena. a 
poprzednio mowila tylko o licencjach 
filmowych. Czy to oznaeza kolejne 
tasiemcowe serie od EA? [butch] 

Jesienna edycja Czowieka-Pajgka 
w cel-shading, czyli Ultimate Spider- 
Man (zapowiedz w poprzednim 
numerze) ukaze si? w dwoch roznych 
wersjach: zwyklej i limitowanej. W tej 
drugiej zagorzali fani Paj?czarza mogg 
liczyc na bonusy w postaci 22- 
minutowego filmu "Making of..." z 
produkcji gry, 4 trailerow biograficz- 
nych o 4 glownych postaciach gry (po 
2 minuty kazdy - Spider-Man, Venom, 
Beetle, Carnage) oraz paru 



niespodzianek i kosmetycznych 
zmian w gameplayu od producentow 
gry. Jak znam zycie, Polacy w 
temacie Edycji Limitowanej powinni 
raezej nastawic si? na samodzielny 
import, [butch] 

A jednak magia kultu dziala - 
Electronic Arts sprostowalo 
poprzednie doniesienia i ostateeznie w 
The Godfather wykorzystana zostanie 
cz?sc wokali nagranych z udziatem 
Marlona Brando jako Vito Corleone. 
Mimo ze zazwyczaj wymaganych jest 
kilka sesji nagraniowych, w 
przypadku umierajgcego aktora nie 
bylo to mozliwe. Ale jak zapewnit 



fanow filmu Tammy Schachter z EA. 
uslyszg oni glos swego idola w grze - 
reszt? linii dialogowych nagra 
profesjonalny aktor. [butch] 

Ciekawostk? intemetowg 
zaoferowalo Graczom Zipper 
Interactive. Pod adresem socomblog.ty- 
pepad.com uruchomiono oficjalnego 
bloga, ktory puchnie od ciekawych 
informaeji dla fanow serii SOCOM - od 
pierwszych planow i narodzin, przez 
ewolucj? i najnowsze rozwigzania w 
trzeciej odstonie. Producenci obiecujg 
regulame updatey. wywiady. dzienniki 
developerskie itp. - kazdy z gosci moze 
dopisab wfasne komentarze. [butch] 
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Dopiero nabicie specjalnego combo-mettera umozliwia efektowne poslanie niesztzpsnika w zaswiaty. Jak widac przed Kungl Lao "otworzy si?" najgorszy nawet zwyrodnialet, a i dla przystojnego Liu niejeden strati! juz 
glow?. Kazda z poslaci dysponuje ponod dziesi?cioma wykonczeniami, nie wspominojqc juz swietnych Stage Falalitys. Co tieszy sporo cz?sc z nich wzorowano jest niezostqpionych wykoiiczeniach z pierwszych cz?sti gry. 




meter) i ztapaniu jakiegos nieszcz?snika 
wyswietlona zostanie specjalna kombinacja, 
po bezblednym wprowadzeniu ktorej 
pozostaje juz tylko rozkoszowac si? 
efektownymi wykonczeniami. Kazda z 
postaci dysponuje kilkunastoma takimi 
zagraniami podzielonymi na trzy kategorie 
("zwykte" Fatality, wykanczajqce kilku 
przeciwnikow naraz Multality oraz 
przeokrutne Brutality), aletojeszcze nie 
wszystko, wykonywac bowiem mozemy 
rbwniez Stage Fatalities, czyli wykohczenia 
scisle zwigzane z konstrukcja poziomow. Do 
tych ostatnich zaliczyc mozna m.in. 
mozliwosc zrzucenia przeciwnika na kolce w 
The Pit b?dz nadziania go na podwieszony 
pod sklepieniem wielki swiecznik; pomocne okazuj? si? bye takze ozdabiajgce 
sufit ostrza czy oswietlajgce komnat? ogniste pochodnie. W podobny sposdb 
wykanczac mogg nas takze stojqcy po stronie Shang Tsunga zawodnicy, ktorych 
spotykamy pod postaci? lokalnych bossow (m.in. Baraka, Scorpion, Sub-Zero: 
trafi si? takze combo Jade + Kitana + Mileena). 



■ System v/yprowodzo- 
nia "specjali" 
przystosowano do jokze 
odmiennej koncepcji 
samej gry. 



Przez wi?ksz? cz?sd gry zmuszeni jestesmy przebijac si? przez wypetnione 
hordami przeciwnikow (ogry i inne maszkary rodem z zaswiatow) lokaeje, ktore 
podzielono na pokaznych rozmiardw sekeje. Wszystkie wzorowane s? na 
znanych z pierwszych odslon serii arenach, po ktorych mozemy poruszac si? w 
miar? swobodnie. Cz?sc lokaeji usiana jest najrozniejszymi pulapkami, ktore 
(choc bron to obusieezna) cz?stokroc okazuj? si? byd niezwykle pomocne w 



■ Sporo cz?s( lokaqi zoskokuje w 
wosciq, wprowodzojqc klosyczne e! 
plotformowe... 



eksterminacji wyslannikow Shang Tsunga. Co 
ciekawe, w grze znalazla si? takze spora ilosc 
elementow czysto plattormowych - przeskakiwa- 
nie nad szczelinami czy przepasciami, wspinanie 
si? czy wykonywanie klasycznych wall-jumpow 
do rzadkosci nie nalezy. Podobnie jak w 
poprzednich odslonach, tak i w Shaolin Monks 
autorzy ukryli setki najrozniejszych bonusow i 
sekretow. ze wzgl?du jednak na odmienn? 
koncepcj? gry zrezygnowano z wykupywania 
pojedynezyeh dodatkow w krypeie na rzecz 
odnajdywania sprytnie pochowanych na arenach 
sekretow. Kazda z lokaeji zawiera przynajmniej 
jeden ukryty bonus, ktory najcz?sciej zdobyc 
mozna niszczac elementy otoczenia, wskakujac 
na zawieszona gdzies pod sklepieniem polk? czy 
ciskajqc nieprzytomnym przeciwnikiem w 
wiszacy na scianie szkielet. Spora cz?sc 
bonusow zdobyc mozna ty Iko w trybie kooperaeji . 
pomagajac partnerowi dostac si? na nieosiagalne 
w pojedynk? wyst?py skalne czy ukryte 
pomieszczenia. Sam tryb kooperaeji stanowi 
jedng z najwi?kszych atrakqi Shaolin Monks, 
bowiem dzi?ki dopracowanemu systemowi 
postacie mog? wzajemnie wspierac podezas walk, przejmowac przeciwnikow czy wykahczaC 
zainiqowane przez partnera combosy. Podobnie jak w trybie dla jednego Gracza. rozgrywka jest 
niezwykle dynamiezna oraz widowiskowa. comba oraz wszelkiego typu juggle wyprowadza si? z 
latwoScig. co nie znaezy jednak, iz gra nastawiona jest na mashowanie - przemyslane i swiadome 
wyprowadzanie kolejnych kombinaeji przynosi znaeznie lepsze rezultaty. szczegolnie podezas 
nielatwych walk z bossami. 



■ ...ktore j< 
pono^j.w.tborakt 



,«?omorom zgrabnie wkom 
' - estaniy w Tlie Pit. 




Strona techniczna MK:SM poki co nie zachwyca - niezle prezentuje si? wprawdzie animaeja postaci 
(kolejno wyprowadzane sekweneje ciosow robi? wrazenie), niemniej wyglad samych zawodnikow 
pozostawia co nieco do zyezenia. Zastrzezeh nie mozna za to mied do swietroe wykonanych. 
niezwykle klimatycznych i ociekajgcych nlerzadko detaiami lokaqi. Mniej entuzjazmu wzbudza z 

kolei udzwi?kowienie gry - 









ten element zdecydowanie 
wymaga niemalego jeszcze 
nakladu pracy. Nie zmienia to 
jednak faktu. iz autorom udalo 
si? oddad klimat pierwszych 
- kultowych - cz?sci, a 
zaprezentowana koncepqa 
chodzonego mordobicia 
sprawdza si? wydmienicie. 
Czyzby wi?c szykowat si? 
najlepszy ■Mortal" obecnej 
generaeji konsol? Wiele na to 
wskazuje... □ [sentinel] 



ocena wst^pna: 8+ 
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nych) zmian, jakg jest mozliwosd taranowania cywilnych 
pojazdow. Odpowiednie wykorzystanie patentu (koszgc 
z impetem cywilne fury mozna posytac je w obranych 
kierunkach, niczym monstrualne kule bilardowe) 
umozliwia nader efektowne zdejmowanie oponentow - 
zarowno tych jadgcych przed nami, jak i wlokgcych si? 
gdzies z tytu (przygotowujgc im niespodziank? w postaci 
czekajgcego za rogiem karambolu). Kontrowersje 
wzbudza jednak beztroska, z jakg mozna si? przez ruch 
uliczny przebijac - nasza fura przelatuje przezeh niczym 
rozgrzana kula przez kostk? masta. Jedyng przeszkod? 

- poza statymi elementami otoczenia - stanowig 
wyjgtkowo masywne pojazdy (osiemnastokolowe 
ci?zar6wki, autobusy) oraz nadjezdzajgce z naprzeciw- 
ka auta. Niniejszym ruch uliczny przestat na dobrg 
spraw? stanowic przeszkod?, stajgc si? w pewnych 
sytuacjach wr?cz bronig w r?kach wprawnego Gracza. 
Podobng rol? odgrywa, dost?pny teraz po kazdej kolizji. 
Crashbreaker: wywotana w odpowiednim momencie 
eksplozja potrafi nad wyraz efektownie zmiesc 
pobliskich oponentbw z trasy (Explosive Revenge). 

Do agresywnej jazdy zachpcajg takze projekty samych 
tras - usiane przeszkodami boczne uliczki, zagracone 
fragmenty placow budowy czy wyrastajgce na srodku 
drogi filary to nic przy licznych przesmykach i 
zw?zeniach, ktore nierzadko wymuszajg wr?cz walk? 
o pierwszenstwo. Niemafym atutem jest rowniez 
zlozonosc oraz wielopoziomowosd tras - dose 
powiedzieb, ze sg nie tylko usiane najrozniejszymi 
podjazdami, skoezniami czy podziemnymi tunelami, 
ale i w liezne skroty oraz rozjazdy obfitujg (kilkukrotny 
przejazd tg samg trasg rzadko kiedy wyglgda tak samo - 
raz p?dzimy bocznymi alejkami przecinajgc szerokie 



kilkupasmowki, by nast?pnym razem poobijac fur? na remontowanym 
odcinku miejskiej autostrady). 

Problem czwartej odstony Bumouta wydaje si? tkwic jednak w 
zaskakujgco (a moze i nie - wszak serig zaopiekowalo si? juz EA;) 
niewielkiej ilosci istotnych (czytaj: niekosmetycznych) zmian. Czy 
metamorfoza systemu rozgrywki, kilka nowych tras oraz podretuszowa- 
na zaledwie oprawa - a wi?c elementy, ktore na dobrg spraw? mogtyby 
bye dost?pne jako Content Download (via Xbox Live) - b?dg wystareza- 
jgeym powodem do zainwestowania niemafej wszak kasy w Burnout: 



Revenge? □ [sentinel] 
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him W ostatnim numerze mogliscie 
przeczytac obszerng 
zapowiedz gry potgezong z 
UJ wywiadem. w ktorym to 
producent - Matt Webster (Criterion Games) 
- rozptywal si? nad zaletami, innowaejami 
oraz szeroko poj?tg doskonaloscig 
nadchodzgcej, czwartej odstony Burnouta. 
Wtorujgce zachwytom samych autorow, 
obecne w kazdej niemalze medialnej 
wzmiance “ochy" i "achy" skuteeznie 
pomagajg w podkr?caniu panujgcego wokot 
gry hype'u. Czy aby na pewno slusznie? 
Czy Burnout: Revenge jest skazanym na 
komercyjny sukces hitem, czy moze ktos 
probuje nam po raz kolejny weisnge 
produkt za ktory juz raz zgarngt kas?? 

Te i podobne pytania nieustannie kt?bity si? 
w mojej glowie podezas intensywnego 
testowania grywalnej wersji... i jednym 
wnioskiem podzielid si? z Wami mog? juz 
teraz - odpowiedz na zadne z nich nie 
b?dzie ani prosta, ani jednoznaezna. 

W testowanej wersji dane mi byto zapoznac 
si? wprawdzie tylko z jednym, z zatozenia 
mato destrukcyjnym trybem (Race), 
niemniej juz to pozwolito skonfrontowac 
cz?sc obietnic i zapowiedzi ze stanem 
faktyeznym. Konfrontacja to dobre 
okreslenie. wybitnie pasujgce do klimatu 
oraz charakteru tej cz?sci flagowego 
racera Criterion, odgrywa w nim bowiem 
wi?cej niz kluczowg rol?. Tu juz nie chodzi 
o zaj?cie jak najwyzszej pozyeji. Jak 
najszybsze przekroczenie linii mety nie jest 
juz celem samym w sobie, nawet w trybie 
Race. Na pierwsze miejsce wysuwa si? 
destrukeja oraz walka z rywalami. Ci 
ostatni dobitnie zresztg ow fakt 
podkreslajg, prowadzgc juz od pierwszych 
sekund “wyscigu" swoistg wojn? zaczepng 
(spychanie, przygniatanie, taranowanie czy 
posytanie wprost pod p?dzgce z 
naprzeciwka auta). Agresywne zachowania 
w stosunku do oponentow sg w tej cz?£ci 
nie tylko wyjgtkowo sowicie wynagradza- 
ne, lecz mowige wprost - podst?pnie 
wymuszane. Znacznie tatwiej o wszelkiego 
typu Takedowny (nowe, efektowne uj?cia 
kamery), czy to opierajgce si? na 
klasycznych zagraniach, czy tez 
wykorzystujgce wielopoziomowg 
konstrukcj? tras (tu m.in. Vertical 
Takedown, uzyskiwany po naskoczeniu na 
znajdujgcego si? ponizej przeciwnika) lub 
nowe reguly zabawy (vide Revenge 
Takedown - czyli tytutowa zemsta na 
n?kajgcym nas wczesniej oponencie). 

Warto w tym miejscu wspomnied o jednej 
z najbardziej znaczgcych (i kontrowersyj- 
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Nazywasz si? Jericho Cross. 
Jestes wyj?tym spod prawa 
renegatem. Pozbawionym 
skrupulow rabusiem, darzgcym 
szczegolnym rodzajem sympatii 
przepelnione kosztownosciami pociggi. Tej 
nocy podejmujesz najgorsza decyzj? w 
swym plugawym zyciu. obierajac za cel 
ostatniego planowanego napadu pewien 
intrygujgcy transport. Gdy okazuje si?, iz 
pilnie strzezonym ladunkiem nie sg 
przepelnione ztotem skrzynie. lecz 
uwi?ziony wtadca wampirzego rodu, na 
ucieczk? jest juz za pozno. Tej wlasnie 
nocy kohczy si? Twoje zycie, a zaczyna 
legenda... Tytutowy Darkwatch to tajne 
ugrupowanie, ktorego cztonkowie od 
zaczgtkow cywilizacji z poswi?ceniem 
chronig ludzkosc przed ztem wszelakim, 
Dostrzegtszy niespotykane umiej?tnosci 
ugryzionego przez lorda wampirow i 
nieuchronnie - acz stopniowo - przemienia- 
jgcego si? w krwiopijc? Jericha, pozwalajg 
mu zyc. Stgpajgc na pograniczu dwoch 
swiatow i wykorzystujgc to, co w obu 
najlepsze, Jericho zasila szeregi 
tajemniczego ugrupowania, stajgc si? jego 
najgrozniejszg bronig. 

Darkwatch jest mrocznym shooterem FPP, 
ktorego akcja rozgrywa si? w swiecie 
stylizowanym na ten znany z klasycznych 
westernowych obrazow. Juz samo 
potgczenie wartkiej akcji z mrocznymi 
klimatami i westemowym dizajnem 
zapowiada si? nad wyraz ciekawie, 
przywodzgc na mysl klasyki gatunku 
pokroju niedoscignionego Blooda. Gra 
przesigkni?ta jest wprost symbolikg. a 
mepowtarzalna stylistyka odgrywa 
kluczowg rol? w budowaniu tajemniczego 
klimatu. Charyzmatycznego bohatera - 
pomimo mnostwa negatywnych cech oraz 
mrocznej przeszlosci - juz od samego 
poczgtku nie sposob nie darzyd sympatig, 
szczegolnie gdy stopniowo zaczynajg 
uaktywniab si? jego nadnaturalne 
zdolnosci. Posrod tak podstawowych jak 
podwojny skok (Jericho potrafi wyskaki- 
wac w powietrze nawet ponad okoliczne 
zabudowania, majestatycznie sungc w 
obranym kierunku) czy specjalny tryb 
wizyjny, ujawniajgcy w ciemnych lokacjach 
obecnosc wszelkiego typu "sil nieczy- 
stych" (a takze broni czy eksplodujgcych 
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beczek z prochem). znajdujemy 
takze moce zwi?kszajgce naszg 
odpornosc na obrazenia, obracajgce 
plugawe maszkary przeciwko swym 
pobratymcom czy zwielokrotniajgce 
sil? razenia broni palnej za 
posrednictwem - jakze wielbionej 
przez sily zla - wody swi?conej 
(iluprocentowej, niestety nie 
wiadomo, aczkolwiek "pocz?stowa- 
nym" natychmiast wypala to i owo:). 



Kazda niemalze ze wspomnianych 
mocy posiada swoj "dobry" oraz 




Zwiekszojqce sil? razenia broni mote przydajg si? 
podtzos walk z bossomi, a "wampirzy" wzrok Jeritbo 
nie pozwola nikomu skryt si? w ciemnoscioch. 



"zly” odpowiednik, ktorych uzywanie 
powoli, acz sukcesywnie przecigga 
naszego bohatera na jedng ze stron. 
W zwigzku ze swymi poczynaniami 
Jericho wyrabia sobie takze 
stosowng reputacj?, ktora 
blyskawicznie obiega okoliczne 
miasta i wplywa na stosunek osob 
postronnych do naszej postaci - 
posytanie do piachu wszystkiego, 
co si? rusza, Igcznie z Bogu ducha 
winnymi mieszkahcami osad i 
miasteczek, wywotuje zrozumialy 
strach i niech?c okolicznej ludnosci; 
wycigganie ku postronnym pomocnej 
dtoni skutkuje zas zgola odmiennymi 
relacjami. Na stron? dobra bgdz zla 
przeciggab probujg nas takze 
powigzane z fabutg postacie; 



kluczowg rol? odgrywajq tu dwie przedstawi- 
cielki plci pi?knej. z ktdrych kazda 
reprezentuje odmienng postaw? i do 
odmiennych dzialari w kluczowych 
momentach naklania. Jak widac. na r?ce 
Graczy zlozono wi?c catkiem pokazny 
zestaw "narz?dzi", umozliwiajgcych niemal 
dowolne kreowanie obrazu naszego bohatera 
w swiecie gry - a przeciez Darkwatch z 
zalozenia jest tylko shooterem... 




A* 



“I 



Dost?pny w grze arsenal - chod w 
porownaniu do co niektorych przedstawicieli 
gatunku nieco skromny - wbrew wszelkim 
pozorom do typowych nie nalezy. Sklada si? 
nan siedem podstawowych broni [od 
osiemnastostrzalowego (!) rewolweru, 
poprzez budzgcy nalezyty szacunek 
dwustrzalowy obrzyn. przerazajgco 
skuteczng kusz?, az po snajperk? oraz 
pot?zng wyrzutni? rakiet] oraz kilka, ktorych 
skutecznosc przyjdzie sprawdzic okazyjnie 
(tu wszelkiego typu bronie specjalne. 
stacjonarne Gatling Guny itp.). Jak latwo 
zauwazyd. podczas kompletowania arsenalu 
autorzy nie trzymali si? dcisle realiow 
historycznych, co zresztg w przypadku 
Darkwatcha zaliczy t mozna tylko i 
wytgcznie na plus. Podobnie zresztg jak 
sposob funkcjonowania (swietne animacje) 
oraz dizajn samych broni czy wymuszajgcg 
przemyslany wybor mozliwosc jednoczesne- 
go posiadania zaledwie dwoch jej typow. 

Posrod hord napotykanych przeciwnikow 
(wszelkiego typu maszkary. od demonow po 
nieumarlych rewolwerowcow) na szczegolng 

uwag? zaslugujg przemyslani i na dlugo pozostajgcy w pami?ci bossowie, walki z ktorymi sg 
milg odskocznig od wycinania w pieh setek podlegtych im plugawcow. 



"1h 




Grze ci?zko zarzucic cos takze od strony czysto technicznej - wprawdzie oprawa nie powala 
na kolana (tekstury, ktorych mamosd rzuci si? w oczy szczegolnie posiadaczom Xboxa). 
niemniej gra nadrabia naprawd? fachowym dizajnem przedstawionego swiata. cieszy takze 
jako taka interakcja z otoczeniem (destrukcja wybranych elementow) oraz dopracowana 
fizyka. Zagorzali wielbiciele gatunku z pewnoscig od miesi?cy sledzg losy tego tytulu - 
wszystkim pozostalym polecam zwrocic nan uwag? chocby 
dopiero teraz, zapowiada si? bowiem kawat wyjgtkowo dobrego 

i nietypowego shootera. G [sentinel] ocena wstppna: 8+ 
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Darkwatch urzeko . : 

niepowtarzalnym dizajnem < : 
nie tylko olatzajqcego swiata, 
lecz takze przeciwnikow i kozdej 
z dost?pnych broni. 

No i to symbolika... 





\{PB2, XBOX), III KWARTAt 2005 (GO). 



Panujqca obecnie moda na tzw. gry gangsterskie zatacza coraz szersze 
kr?gi, zdaje si? rozpedzac na maksa. Powstalo juz, bqdz jest w fazie 
developingu wiele dzlwadet. w ktorych za punkt honoru Gracza stawla si? 
zatozenie na szyj? jak najwi?kszej liczby ztotych lahcuchow. wstawienie 
ztotych z?bow i sianie pozogi, wciskanie malolatom "sniegu" itp. akcje. Fear & Respect. 
The Godfather. N.A.R.C, True Crime 2 - w pewnych srodowiskach sg juz hitami, mimo 
ze nie ujrzaly swiatlg dziennego. 187 Ride or Die nie b?dzie z nimi konkurowac 
bezposrednio. bowiem stawia na nieco inny patent. Wyscigi mianowicie. Zatozenia gry 
sg niezwykle jasne: jezdzisz i strzelasz. ewentualnie uciekasz przed glinami. Przynaj- 
mniej tyle wyjasnila mi beta-wersja. w ktorq miatem okazj? tluc. Kilka tras. kilka 
zroznicowanych questow, masa strzelania. 



koktajl Molotowa. ktore obchodza kgtem mocy. jest ich cata masa, a na domiar 
si? niezwykle brutalnie z energig zlego nie mozesz cz?stowac ich kulami. Jest 
gapowatego przeciwnika. Na jeszcze cos na rzeczy: atakujg bardzo 

szczegolnq uwag? zasluguje jednak zaciekle. sg zadziorni porownywalnie do 
bazooka, trafienie z ktorej zapewnia psycholi znanych ze Smuggler's Run! Ale 
spektakl rodem z Burnouta: jatka! Jedziemy dalej - Deathmatch. Po 

nast?puje spowolnienie akcji. a matym wycinku miasta buja si? kilku 

kamera przedstawia nieszczfsnika kolesiow, walgcych do siebie nawzajem z 
z "korzystnego miejsca". dzi?ki ci?zkich karabinow zamontowanych na 

czemu mozna obserwowad teatr pickupach, Kto zaliczy wi?cej "kilym". ten 
zniszczenia. wtqczajac w to taki wygrywa. Pomagajg apteczki, przeszkadzajg 





Pierwsze. co odnotowatem. to nawigzanie do serii NFS: Underground. Noc. kilka 
samochodow, miasto (Los Angeles), pelna szpula. Wybitnie arcade'owe poslizgi bardzo 
szybko przypadly mi do gustu, gdyz przy odrobinie fantazji kierowcy pozwalajg szalec 
na calego - mozna scinac zakr?ty lub efektownie "slajdowac". pod warunkiem. ze na 
drodze nie pojawi si? np. wielki kraw?znik. kontakt z ktorym nie nalezy do najprzyjem- 
niejszych doznan. Fury, w zaleznosci od specyfikacji (gabaryty). zachowujg si? na tyle 
zroznicowanie. ze poskramiame kazdego z nich zajmuje chwilk? czasu. a i generuje 
dodatkowg dawk? adrenaliny. Ale wyscigi nie sg najwazniejsze - tu liczy si? ilosc otowiu 
wpakowana w zady przeciwnikow. Klerowca robi swoje, zas koles siedzgcy na miejscu 
dla pasazera wychyla si? przez okno i grzeje do oponentow. Robi to wyjqtkowo 
sprawnie. niczym wgz wyslizgujqc si? przez szyber-dach, boczne okno, a nawet stojgc 
na pace pickupa w pelnym p?dzie. Koles jest swietnie animowany, nalezy dodac. Po 
wcisni?ciu dedykowanego kiawisza. postac strzela albo przed siebie. albo do tylu. 
ostrzeliwujqc pajacow walgcych do Twojego furacza. przy czym potrafi delikatnie 
trackowac auto wyprzedzajgce. Przyst?pnie rozwigzano patent zwigzany ze zbieraniem 
power-upow, tj. zbiera si? jednakowe symbole, ktore randomowo przeksztalcaja si? w 
bron. Niczym w Tetrisie kolejny klocek. tutaj widac kolejng bron. jaka trafi za chwil? w 
r?ce gunmana. dzi?ki czemu mozna kombinowac strategicznie. Od czasu do czasu 
mozna upolowac ci?zsze karabinki. bazook?. apteczk?. obrzyna. a takze miny oraz 



Deathmatch - naparzanie do wszystkiego, co si? ruszo. Szerokie spodnie wypetnione powietrzem pomagajg 
balansowac samochodem na ostrych nawrotach. 




motyw. jak kierowc? i gunmana 
wylatujgcych z niego w morzu 
ptomieni. Nie nudzi si?, zapewniam! 

Sporg zaletg 187 Ride or Die jest 
wspomniane zroznicowanie 
questow. Zwykte wyscigi na 
odcinku start-meta potgczone ze 
strzelaniem pewnikiem szybko by 
si? przejadty. wi?c developer 
akuratnie zakr?cit spraw?. Mocno 
zakorzenita si? w mojej lepetynie 
ucieczka przez strozami prawa. W 
szybkiej sportowej furze pomykasz 
kilkupasmowq drogg szybkiego 
ruchu. wjezdzasz na serpentyny. 
zawracasz i ponownie walisz przed 
siebie na ztamanie karku. Problem w 
tym, ze policyjne radiowozy nie 
ust?pujg Twojej z abaweczce pod 




wszyscy przeciwnicy:). Po kilkunastu 
sekundach ostrego ciorania na my§l 
przyszedt mi wspaniaty Vigilante 8 (w tym 
wcieleniu w wersji dla ubogich, ale w 
multiplayerowej wyrzynce moze bye catkiem, 
catkiem...). Oprocz wymienionych ''trybow'’, 
odnotowalem jeszcze Death Race (ostatni po 
okrqzeniu odpada), a takze wyscigi na 
szybkich. zatloczonych przelotowkach, 
rowniez przypominajgce Burnouta. W ostatnim 
przypadku w lawirowaniu mi?dzy napierajqcy- 
mi pojazdami pomaga kapitalnie ustawiona 
kamera • ''lekko z gory", niemal identyeznie 
jak w Outrun 2. Niestety, wi?cej patentow nie 
pami?tam, gdyz na tym skonczyto si? 
testowanie 187.... jednak developer 
zapowiada m.in. misje polegajgce na 
eskortowaniu waznych osob i cennych 
tadunkow. a takze doprowadzeniu do 
zamachu (Igcznie niemal 60 misji). 

Oprawa grafiezna nie olsniewa, jednak 
wybrane miejscowki sprawiajg, ze nie wypada 
nie zawiesic oka na obiektach na poboczach. 
Gra prezentuje si? znaeznie gorzej niz B3, ale 
Driv3rowi do niej daleko, hlehte! Poniewaz 
wyscigi odbywaja si? o roznych porach doby. 
tym bardziej mozna si? ekscytowac pi?knymi 
widokami w bogatej dzielnicy. choc brudna 
fabryka noeng porg lepiej pasuje 



Pita 





:j Kanoly rodem z Matrixa. Zbyt 
dlugo nie mozesz "wyHawat', bo 
smierdzi. 



MAjW I 



wymien swoje gry 



na UZYWANE lub NOWE! 

W naszej ofercie: - gry uzywane juz od 30 zt, 

- nowe od 59 zt, 

- na biez^co wszystkie ukazujejce si? nowosci. 

Prowadzimy wymian? wysytkowq na caty kraj. Profesjonalna i szybka obstuga. 



2 BUCKSHOTS' 



zalegajacych w kazdej 
miejscowce miasta. W praniu 
sprawdza si? swietnie system 
polegajacy na tym, iz im lepiej 
jezdzisz. tym wi?kszy respekt 
czujg do Ciebie przeciwnicy, 
tym samym popelniajac coraz 
wi?cej pomytek (czyzby 
wysiadajgce nerwy?). Ogrom 
zabawy zapewnia grzanie w 
potyrpahcow z obrzyna, 
szczegolnie gdy na tyle 
skutecznie. iz furacz 
eksploduje. a misie ryja 
mordami po jezdni. 187 daje 
wiele radochy juz w trakcie 
szpilania w pojedynk?. 
natomiast nie mozna 
zapominac, ze zafunduje 
rowniez rozbudowany 
multiplayer: jazda na split- 
screenie oraz 8 osob 
ciorajqcych po LAN-ie. 
tworzacych 4 dwuosobowe 
teamy. Z kolei tryb co-op 
pozwoli jednemu Graczowi na 
kierowanie furq, a drugiemu 
na zabawy z bronig. Jak 
sgdz?. b?dzie si? dzialo. 

W kolejnym numerze PSX 
Extreme przeczytacie 
recenzj? petnej wersji. Ja 
trzymam palec na spuscie... 

□ [Mv] 



» Studium kraksy 



a 187 Ride or Die nie moze konkurowac w tym 
temacie z Burnoutem, ale potrafi sprawic, aby 
ryj rozszerzyl si? niczym banan. Zwolnione 
tempo, feeria eksplozji, zmasakrowany woz i 
ziomale "dzi?kujqcy za zabaw?" - akcja ryje 
beret! 



do charakterystyki zabawy. Co bardziej zapalonych fanow poirytuje fakt, ze fury pozbawione 
zostaty licencji (sportowki. muscle cars, SUV-y. pickupy), jednak na otarcie tez zostaje wierne 
odzwierciedlenie pierwowzorow: jakze wspaniale prezentuje si? Hummer! W przypadku 
kabrioletow cieszq takie szczegoty, jak podswietlona deska rozdzielcza. grajace radio - 
oczywiscie z podswietlanym panelem. a i ci?zko pracujgcy. zawodowo animowany kierowca. 
Uczestnicy ruchu ulicznego reagujg ’’maslanymi oczyma" na wariatow wypadajqcych z zakr?tu 
nie tylko ostrym hamplem. ale i walg swiattami po gatach. Smaczki. Bylbym zapomniat zapodac, 
iz z uwagi na hip-hopowo-gangsterski przekaz, klimat nakr?cajg stosowne watki. Tytutem 
ciekawostki wspomn?. iz soundtrack zostat nagrany specjalnie na potrzeby gry. Jesli kogokol- 
wiek to kr?ci. wspomn?, ze postaciom swoich gtosow uzyczg: Larenz Tate (jako Buck - glowny 
bohater), Noel Gugliem i Guerilla Black. 



I co ja na to? 187 Ride or Die sprawia wrazenie solidnego. przemyslanego kawalka softu. 
nastawlonego na czystg akcj?. Gra jest bardzo dynamiczna i nletatwa. co dodatkowo 
motywuje do dziatania i opracowywania nowych technik eksterminowania badassow 



| . Po pierwsze, gnat jest Twoim najlepszym - 
; przyjocielem. No, chyba ze jest to gnat 

przetiwnika. 



W lukach automatyczne celowanie si? nie 
sprawdza, wi?c wypada namierzat tel r?cznie. 
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a Sytuacja dosd zabawna. 
Tworzysz tytut, ktorego 
gtdwnym atutem jest nieco 
bardziej niz zwykle zlozone 
podejscie do tak beztroskiej rozrywki, jak 
wbijanie kul w gtowy innych ludzi. Produkt 
ewoluuje, wyrabia sobie mark?, daje 
inspiracj? konkurencji. Pewnego dnia 
jednak stwierdzasz: "trzeba cod zmienid!" i 
wywalasz cate to ztozenie, pozostawiajgc 
tylko bardzo uproszczony. pierwotny 
zarys. Czy tylko dla mnie oczywistym 
wydaje si? fakt, ze gra traci wtedy 
wi?kszosc swojego uroku. spada do 
pozycji sredniaka? Po prostu nie ma 
niczego unikalnego do zaoferowania, tonie 
w morzu przeci?tno§ci? I chod po 
wst?pnym zapoznaniu si? z nowym 
Rainbow Six: Lockdown jestem jeszcze 
spory kawatek od tak czamych prognoz, 
to kurcz? - cod w tym musi byd... 

Sterowanie oddziatem "T?czy Szedd" w 
wersji arcade i jakied szarobure sciany 
podziemnego parkingu. Tyle dostatem na 
poczgtek. Dla poprawienia nastroju 
poslatem seri? w zaparkowany obok 
furgon. P?kty szyby, ale samochod nawet 
nie drgngt. Cisngtem kilkoma granatami. 
Nic. Albo tworcy gry tkwig jeszcze jedng 
stopg w minionej epoce, albo to wina 
wersji testowej. albo ja po prostu za duzo 
czasu sp?dzitem z nowym Hulkiem (a tam 
lata wszystko). Troch? zbity z tropu 
sprawdzitem swoj oddziat. Trojka ludzi, 
kazdy z inng spluwg, do tego ladnie 
wykonanych i calkiem przyzwoicie 
animowanych. Czyli jakid plus jest. 
Wprawdzie nie mozna si? mi?dzy nimi 
przetgczad, nie ma tez mapy, dzi?ki ktdrej 
mozna by ustalic jakgs taktyk?, ale mozna 
24 za to rzucad proste komendy. Wystarczy 



przydusid jeden przycisk i wybrad odpowied- 
nig opcj?. Szybkie stworzenie zapory 
ogniowej. poturlanie po podtodze odpowiednie- 
go granatu czy wybranie miejsca, gdzie ma 
si? przesungc cala ekipa... Zara z, zaraz - 
cata? No, nie do konca. W wyznaczony punkt 
stawia si? tylko jeden z towarzyszy, a reszta 
go "ubezpiecza", dokujgc si? gdzies w 
poblizu. Motyw moze i fajny, ale poki co 
zupelnie niedopracowany - dzi?ki temu 
pozostali ludzie mogg wylgdowad np. w 
pokoju obok, o odslanianiu si? przed 
snajperami ukrytymi gdzie§ na balkonach nie 
mdwigc. Miejmy nadziej?, ze ten element w 
petnej wersji zostanie mocno poprawiony. 

Catkiem rze^ko za to wypada opcja z 
otwieraniem drzwi. Pojawia si? podobne menu 
i mozesz rozkazad swojej ekipie, by je 
odstrzelita z shotguna, rozwalila mtotem lub 
normalnie wykopala, nast?pnie wrzucita 
granat (oslepiajgcy bgdz zwykly), a pozniej 
wpadta i zrobila porzgdek z niedobitkami. 
Przyjemne. Tym bardziej, ze przyczajeni przy 
framudze kumple czekajg na Tw6j znak (po 
wybraniu komendy trzeba walngd drugi 
przycisk). Co to oznacza? Ano mozesz 

» Rekruci przodem. . . 



■ Uproszczenie 
toktycznej strony 
rozgrywki + 
wrzucenie bardzo 
sprawnie 
dzialajqcych (na 
krotki dystans) 
towarzyszy mogto 
zaowocowac 
jednym... 
Mainstream, zero 
stresu, luz i driny z 
polemkomi! 



wtedy przekrasd si? na tyty lokacji, na balkon, tudziez do jakichs innych drzwi, 
dad umowiony sygnat, wpasd rdwnoczesnie i wykosid zaskoczonych terrorystow 
z dwdch stron! W plecy to nie strzelat tylko John Wayne na westernach. W 
dzisiejszych czasach liczy si? skutecznosd... Czyli co - zespotowe dziatanie w 
Lockdown jest jednak obecne? Otdz faktycznie, pojawia si?, ale bardzo 
marginalnie i trzeba duzo samozaparcia, by chcied je cz?sto wykorzystywad. 
Rownie dobrze da rad? (niczym w standardowych shooterze FPP) biec przed 
siebie, rozwalac skotowanych popaprancow i ewentualnie raz na jakis czas 
pudcic kumpli z oddziaiu przodem, by oczyscili zaiamanie korytarza. Oni 
zatrzymajg si? przy kazdym rogu, wychylg bezpiecznie zza niego, by 



Lockdown^ 







momentalnie rozwalid stojqcych dalej 
wesotkow. Sprawni zabojcy. Zresztg z 
terrorystami nie ma specjalnego problemu, 
bo wrogi komitet ma inteligencj?, przy 
ktdrej zamach na WTC skodczylby si? 
wpadni?ciem samololu do jakiegos jeziora. 
Chtopaki stojg po kgtach czekajqc na 
smierc, przebiegajg Ci przed nosem, 
atakujg tylko z g6ry upatrzonych 
cztonkow Rainbow Six, ewentualnie 
groznie odwracajg si? plecami. Dobrze, ze 
chociaz czasem ktorys z nich przywali z 
rakietnicy lub zaczai si? za gruzami 
wqskiej uliczki. Kolejny motyw do 
usprawnienia? Zdecydowanie. 

Sama historia kr?ci si? wokot mi?dzynaro- 
dowej bojdwki o wyzwolenie wspolcze- 
snego swiata i kradziezy wirusa b?dqcego 
hybrydq bakterii oraz supernowoczesnych 
nanorobotow. Ot, taka milutka brort nowej 
generacji, powodujgca natychmiastowe 
rozerwanie narzqdow wewn?trznych. Ty 
jestes kolezkq znanym z wczedniejszych 
odston serii (Ding Chavez) i smigasz 
przez szereg misji, by ratowac 
zaktadnikow, wysadzad okredlone cele 
oraz podgzac sladami Legionu (tak 
nazywa si? ta "szczepionka"). Ludzi do 
kazdego zadania dostajesz z gory 
okredlonych, jedyna ingerencja to 
moiliwodd zmodyfikowania trzymanego 
przez nich sprz?tu. W koncu nie mozna 
m?czyd mainstreamowego Gracza... 
Zaczynasz od odbicia prezydenta 
Republiki Potudniowej Afryki. przedziera- 
jqc si? przez dodd brzydkie podziemia i 
kilka iadnych skwerk6w ze starymi 
kamieniczkami. Pdzniej wchodzisz w rol? 
snajpera wrzuconego w helikopter, ktdry 
ostania oddziat przebijajqcy si? przez jakis 
plac w Amsterdamie. Likwidujesz 
kolezkdw w oknach, ci?zko uzbrojonych 
gogusiow na dachach. a Twoj team 
powoli przedziera si? dofem. Taki tarn 
prosty "celowniczek" (sekcji opracowa- 
nych na ten wzdr ma w petnej wersji 
pojawid si? wi?cej). Kilka ruchow w 



zamkni?tych 
pomieszczeniach i 
Iqdujesz w Edynburgu, 
podczas ostrej ulewy. 
Gmach starego 
zamczyska, szybkie 
dzialania z wywala- 
niem drzwi i uzyciem 
calkiem wporzo 
opracowanego 
noktowizora/sensora 
ruchu... Jakie wnioskl? 
Tereny 
klimat. gorzej juz z 
lokacjami wewnqtrz 
budynkdw. Troch? razi 
w oczy schematyczne 
ustawienie pokoi oraz 
uproszczenie obiektdw. 



Testowa wersja Lockdown dmigala 
na PS2 i niestety z tatwosciq 
zaobserwowatem ci?cia w grafie. 
Malo efektow, co jakis czas tylko 
zawiesina dymu czy snop 
padajqcego swiatla. ewentualnie 
g?ste strugi wody lecqce Ci na 
ryja... Port dla Xboxa ma na tym polu 
btyszczec: bump-mapping, odbicia w 
podlodze, dynamiczne cienie w 
kazdej lokacji, zabawy odwietleniem. 
Wtedy pewnie nowy Rainbow Six 
wypi?knieje, bo na razie przypominai 
prosty shooter FPP ze sporadycznie 
ciekawymi miejscowkami. Dobrze 



chociaz, ze wszystko plynnie 
smiga i na dynamik? nie mozna 
narzekad. Rowniez motywy 
pokroju napotkania walczqcych 
policjantdw, widoku FPP z 
trz?sqcymi si? goglami (p?kajg 
przy trafieniach, zachodzg 
szronem, ewentualnie ociekajg 
wodq) pozwalaja cieplej pomyslec 
o pracy developera. Szkoda, te 
nie rozbudowano troch? bardziej 
otwartych lokacji, nie wrzucono 
nie wi?kszej nieliniowosci, bo 
kluczenie zdezelowanymi 
uliczkami czy przebijanie si? 
przez portowe doki sprawnie 
podkr?ca tempo... Co wtasciwie 
wi?c przyniesie ta odsiona serii? 
Szybkq wymian? ognia zamiast 
ztozonego, taktycznego 
"symulatora" oddziatu? 
Antyterrorystyczny arcade? 

Takie czasy. Przyst?pna 
strzelanina z powaznq, niby- 
ztozong otoczkq. Jesli ktos 
poprawi Al wrogdw i podciqgnie 
troch? lokacje. wbrew pozorom 
b?dzie z tego jednak kawatek 
grywalnego softu. □ [myszaq] 



■ Powyzsze streeny to port no X'o • rozmycio tekstur, filtry swiatla, 
I odbicia... PS2 niestety nie ma tak ladnie. 
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■ Pochk uderza w komponow Spartanino, jednoczesnie tworzqc w ptytach chodnikowych ■ Starcie na szaycie zamkoweao muru. W lie widac kolejne oddziaty Rzymian, 
elegancki lej. Trzeba ruszat czym prpdzej, zanim Rzymianie zdqzq ponownie zafadowac. ktore tylko aekojq, by ruszyc do boju. 




nasze mury i umocnienia. widzimy 
tez jednak pole petne przeciwnikow 
i nadjezdzajace maszyny 
oblpznicze. Na poczatku otrzymuj? 
zadanie sprzgtni?cia trzech 
centurionow. Czerwona strzalka na 
radarze pokazuje ich potozenie. 
Biegn? w kierunku pierwszego z 
nich. gdy nagle tuz przede mna 
pocisk z katapulty demoluje 
kilkunastu towarzyszy. Au. Po 
pewnym czasie eliminuj? cele. a 
moim kolejnym zadaniem jest 

Sitg Spartana jest masowa wyrzynka. Nie na kilkadziesiat osob, lecz na ponad 150. eskortowanie kolezki montujgcego 

I bynajmniej nie wyrzynka jednostronna. gdzie bohater szlachtuje szwadrony manekinow. lecz bomby w poblizu maszyn 
intensywna. zaci?ta i krwawa. W czasie kilkugodzinnych testow zauwazytem jednak dwa obl?zniczych. ktore wlasnie 

zwolmenia animacji, w tym jedno naprawd? potworne - przez kilka sekund bytem zmuszony osiggn?ly nasze fortyfikacje. Nic 

oglgdac niesmaczny slide-show. Niemnlej traktuj? to jako incydent. jako ze zasadniczo gra prostszego - dzlarsko wyrgbuj? 
smiga bez jakichkolwiek strat w fps'ach. Historyjk? mamy nastppujacg: oto 300 lat przed naszg krwawy tunel. W dalszej kolejnosci 
era Rzymianie toczg wojny z Grekami. w kohcu napotykajgc opor dzielnych Spartan. Naszego zapalam lont na podlozonych 
bezimiennego Spartanina wspomogg w w?drowce mi?dzy innyml Kastor i Polluks, nierozlaczni ladunkach i rozkoszuj? si? swistem 
blizniacy. synowie Zeusa i bracia Heleny fruwajgcych wkolo drzazg. 

\ v ^ ^ trojahskiej. Fajnie. ze w grze pojawiajg si? takie Tymczasem rzymski najezdzca 

\ g j | przebitki z mitologii, mniej fajnie. ze Kastor mowi dziala juz z drugiej strony miasta. 

V I 9* osem rapera w typie "Get the moneeeyl". co gdzie czym prgdzej zmierzam wraz 

\ zupelnie don nie pasuje:). Ale nic to. z Kastorem i Polluksem. Tu czeka 

. \ mnie polecenie najprostsze z 

• ' ' Pierwsza misja przedstawia mozliwych: wybicie sil wroga co do 

\ ' 1UH’ atak rzymskich oddzialow na nogi. co czyni? z usmiechem na 

x* . Spart?, ktoremu ustach. Potem pojawia si? sam 

mm oczywiscie staramy spartahski krol Leonidas i dylemat. 

si? stawic czota. musz? bronic bowiem zarowno jego. 
Kamera robi jak i niszczonej przez rzymski 

elegancki element drewnianej bramy. 

najazd przez Poczgtkowo wspomagam 

monarch?, by po chwili udac si? w 
m > kierunku wrot. wczesniej jednak 

• wpuszczajac bocznym wejsciem 



positki. Koronowany czerep jakos sobie 
radzi, co mog? kontrolowac dzi?ki 
paskom energii (zdrowia Leonidasa i 
wytrzymatosci bramy) widocznym w 
prawym gornym rogu ekranu. W kohcu 
Rzymianie odpuszczajg, ale ich 
koledzy juz atakuja z innej strony - tym 
razem od frontu, chcgc si? dostac 
przez gtowne wrota. Na dodatek 
prowadzg ze sobg Talosa, wielkg 
maszyn?-centunona. Biegam mi?dzy 
katapultami, z ktorych bombarduj? 
giganta. a maszyneria. za pomoca 
ktorej mog? wylewac goracy olej na 
zuchwalcow probujgcych rozmontowac 
bram?. Koniec koncow Talos pada. 
Sparta zwyci?ska! 



X a •y Producent: CREATIVE ASSEMBLY Data wydania: 7 PAZDZIERNIK 2005 

Ostatnimi czasy bierzemy udzial w zbiorowe] kuracji "odznienawidzajgcej". 
Watkowane w podstawowkach i liceach mity greckie i rzymskie w wielu z nas 
wywolywaty goraczk? i zwi?kszona potliwosc. Bo kto lubi uczyc si? tego, co 
narzuca system? Tymczasem wraz z Shadow of Rome czy God of War mozemy 
spojrzec na znanych juz bohaterow taskawszym okiem. bo co innego wykuwac na pami?c, 
skad si? wzi?ta Atena i co Herakles robif w stajni Augiasza. a co innego przejgc nad jakims 
herosem samodzielng kontrol? i pocwiartowac to. co w swych dziefach opiewal chocby Homer. 
Teraz edukuje nas Creative Assembly, i choc wartosc naukowa przekazywanej wiedzy jest 
znikoma (historyczny bigos), mam to w d'pie - liczy si? wszak power tej pozycji. nieziemski 
wprost. jakby programisci zgrzew? nektaru obalili! 



Cele misji aktualizujg si? na biezaco, 
nie ma mowy o przestojach dfuzszych 
niz krotkie cut-scenki obrazujgce nam 



aktualna sytuacj? na polu bitwy. Nie 
zawsze b?dzie az tak masowo i w 
asyscie towarzyszy broni. Juz drugi 
level wrzuca nas na raczej kameralng 
misj? odbicia wiezniow przetrzymywa- 
nych przez Rzymian. Chod tu rowniez 
szcz?k or?za jest na porzadku 
dziennym. kilkunastu przeciwnikow 
naraz nie robi takiego wrazenia jak 
ponad 100. Na cafe szcz?scie Spartan: 
Total Warrior stawia przede wszystkim 
na bitwy z pot?znym rozmachem. Nasz 
Spartanin dysponuje pokaznym 
arsenafem zagrah, ktore pomagaja mu 
siac w szeregach wroga krwawy 
mayhem. Uderzenie silne i slabe oraz 
dwa odrzucajace ciosy tarczg to 
podstawa, w dalszej kolejnosci mamy 
specjale odpalane po napefnieniu 
stosownego paska. Podstawowe akcje 
tego typu (pot?zny szlag ranigcy ekip? 
znajdujgcg si? przed bohaterem) mozna 
wykonac za niewielkg jego ilosd, stgd 




■ W Spartan: Total Warrior nie mozemy zranic wlasnych towarzyszy, wife w klpbowisku ciat 
mamy gwarancj?, ze zadawane na slepo ciosy w koiitu trafig wroga. 



m radarze wittily, gdzie znajduje sis • W tie Wes, olbrzymio rzymsks matkitu. Ns aaysi trzy strzoly z kotapulty «yst»riz,, 



by polozyc go na glebg. 



funkcjonalne. 



udany sposob podbija 



dzikim wrzaskiem - oprawa dzwipkowa 



pokazali jeszcze wszystkiego. 



programisci nie 

Mi?dzy misjami podbijamy Spartaninowi 
statystyki - poczgtkowo jest to tylko zdrowie i 
Damage, pozniej dochodzi jeszcze Power. W 
trakeie misji mozemy szukac ukrytych skarbow, 
ktore okazujg si? bye elementami areny 
gladiatorbw. O co chodzi? O dodatkowy tryb, w 
ktorym stajemy na ubitej ziemi majgc naprzeciw- 
ko siebie kilkudziesi?ciu zakapiorow. Owe 
elementy to np. sanktuarium, w ktbrym mozemy 
sir? leezye czy kotezan ze strzalami. Im wi?cej 
bonusow zdob?dziemy, tym ciekawsze boje 
b?dziemy mogli toezye. Fajny dodatek. Jest 
jeszcze galeria. ta jednak w przekazanej nam 
wersji prasowej nie dziatala. 

Spartan wyglqda doskonale, jesli wziqc pod 
uwag? ilosc ruchomych obiektow, z ktorych 
kazdy pata zgdzg wbicia komus miecza w piers. 
O nadmiernej ilosci detali nie ma oczywiscie 



suqestywnosc atmosfery placu boju. Oczywiscie do czegos 
przyczepic si? musz?. bo wtasnie zamigotata mi kontrolka z napisem 
"stodycz”. Nie do kohea jestem przekonany co do przydatnoSci NPD- 
6w Blizniacy czy tez ksi?zniczka amazonek Electra toczq nieraz 
zaciete boje z jednym zaledwie przeciwnikiem. podezas gdy Spartan 
w tej samej chwili wyrzyna ich kilkunastu. Przy takiej zadymie me 
sposob byto tez uniknqb chaosu i problemow egzystencjalnych z 
gatunku "k”wa. gdzie ja jestem?''. Gqszcz korpusow (ciata me 
znikajq, lecz elegancko wyscielajq pole starcia!) utrudma zorientowa- 
nie sie w sytuaeji. Zwolennikow mocnych osobowosci gtownych 
bohaterow zirytuje tez sam Spartanin, gosc pozbawiony jakiejkolwiek 
charyzmy. Zaktadam jednak. ze wady rozmyjq si? w inwazji zalet. 
Moment, gdy zbroje biegngcych na siebie oddzialow Sparty i Rzymu v 
koncu zgrzytajq, ocierajqc si? o siebie w dzikim klinezu, zapada w 
pami?ci. Podobnie jak wiele innych seen, ktbre w tak widowiskowy 
sposob przedstawita ekipa Creative Assembly. Mocna, bezkompromi- 
sowa odpowiedz na Dynasty Warriors od Koei... i w mojej opinn 
lepsza od tej zjadajqcej wtasny ogon serii. □ [koso] 

PS Mito nam donieSb, ze Spartan: Total Warrior na PS2 ukaze si? 
w polskiej wersji j?zykowej! Przy czym wybor rodzimego j?zyka 
b?dzie mozliwy tylko w sprzedawanych w naszym kraju kopiach 
gry z logo CD Projekt - zaden Francuz nie b?dzie miat szansy 
nacieszyc si? j?zykiem Mickiewicza ). ocena wstgpna: 8+ 



The Favor of the Gods 



Rozwoj postaci jest bardzo prosty, ale przeciez w takiej grze 
nie musimy rozwijac bohatera niezym w erpegu. 

naduzywanie jest jak najbardziej wskazane. W 
kolejnych misjach bohater zdobywa nowy or?z. 
najcz?sciej lepszy od juz posiadanego - choeby 
miecze Ateny. ktore czyniq zen naprawd? 
pot?znego siepaeza. przypominajqcego nieco 
Ksi?cia Persji. Sq tez zdolnosci specjalne, np. 
"zgapione" od Meduzy zamienianie rywali w 
kamienie. A na tym zapewne nie koniec, wszak 



Konsole, gry, akcesoria, serwis 



Nasz Sklep: 01-466 Warszawa, P_owstaricow Sl^skich 106D, tel.: ( 22 ) 436 19 66 



:>100% satysfakcji 







■ z Maxa Payne a, 70 g wygibasow 
rodem z "Matrixa", 15 g cofania 
czasu a la Prince of Persia, 3 garsci (niewielkie) 
swobody z GTA i zqbek nabijania punktow 
z serii gier z Tonym Hawkiem. Podawac 
w obowiqzkowej zasmazce klimatu z 
"Desperado", "Mexicans" i 'Traffic'. Popijad 
zmrozonq tequilq, zagryzac ostrymi nachos, grad 
w kapeluszu z szerokim rondem. Karamba, jak 
mawiaf Don Pedro z Krainy Deszczowcow! 



< ^ Producent: 



DEADLINE GAMfcb 



■ Angel - policiontko, kliro pratuio pod 
przykrywkq dla Cesara Moralesa. 



Powyzszy przepis brzmi jak wyjqtkowo 
chaotyczne wydanie programu Roberta 
Maklowicza, a potrawa moze wydawac si? 
cokolwiek ci?zkostrawna, tudziez kompletnie 
nieprzyswajalna dla organizmu wedtug 
staropolskiej zasady "co za duzo, to i swinia nie 
zje”. Ja smakowalem gotowy produkt z rozkoszq, 
oblizujqc si? co rusz. Ale dose kulinamych 
odniesieri - prawda jest taka, ze 
w Total Overdose kazdy z wymienionych 
elementow elegancko dopasowal si? do reszty. 
Historyjka wrzuca nas w przepocone koszulki 
trzech panow z rodu Cruz - ojea Ernesto i dwoch 
braci blizniakow, Tommy’ego i Ramiro, przy czym 
zdecydowanie najwi?cej czasu sp?dzimy jako ten 
ostatni. Ramiro wkraeza w swiat narkotykowej 
mafii, wkupuje si? w task? bossow wykonujqc 
drobne questy, podezas gdy brat pilotuje jego 
dziatania zza biurka DEA, ageneji do walki z 
przest?pczosciq narkotykowq. Scenariusz nie 
porywa, ale jest niezly, co nie zmienia faktu, iz 
wobec takiego przepychu akcji rownie dobrze 
mogtoby nie byd go w ogole. 

Region Meksyku przy granicy ze Stanami 
Zjednoczonymi jest podzielony na kilka cz?sci, 
mi?dzy ktorymi mozemy si? przemieszczac 
(rdwniez automatyeznie, po wejsciu do 
taksowki). Poszczegolne lokaeje sq dosd 
rozlegfe - nie jest to oczywidcie GTA: San 
Andreas, ale mozna si? sporo najezdzid i co rusz 



odkrywac cos nowego (niezty zmys) designerow, wiele 
zroznicowanych obiektow i miejsc). Developerzy zastosowali 
jednak bardzo ciekawy pomysf, ktdry powinien zach?cid 
niedzielno-arcade'owych Graczy do zabawy. Nie trzeba bowiem 
jechac w okreslony punkt, by rozpoczqc misj? lub sidequest - 
wystarezy odpalic okreslone zadanie w menu dost?pnym pod 
“selectem". Doskonale rozwiqzanie, dzi?ki ktoremu na dobrq 
spraw? catq gr? mozna przejsc nie czujqc owej "otoezki GTA". 
Misji w trybie gtownym jest kilkanascie, a warto dodac, ze 
cz?sto rozgrywajq si? w "zamkni?tych”, nie b?dqcych cz?sciq 
miasta miejscdwkach. Odwiedzimy m.in. plantacj? marihuany, 
dzielnic? przemystowq i doki. Musz? jednak przyznac, ze wi?cej 
radosd sprawily mi misje poboezne. O nich jednak za chwil?, bo 
najpierw chc? nakreslic to, co w Total Overdose kr?ci 
najbardziej. 



■ Marco the Kat - cwomauw 
prowadzqcy inleresy zarowno z 

policii ink I nnrkotykowymi 

kartelami. 



Akcja! Pot?zna, perwersyjno-ekstatyczna dawka grywalnosci, 
ktora tryska z ekranu niezym biafa maz z pryszczy wyciskanych 
przez dojrzewajqcego nastolatka. Podstawowy element potyezek 
z bandziorami tkwi pod LI i znamy go pod nazwq bullet-time. 
Wiadomo, Ramiro skaeze w bok, przed siebie lub do tytu, tempo 
akcji zwalnia, podezas gdy ofow mozemy siac z morderezq 
precyzjq. Wspomniany przyeisk nabiera nowych wlasciwosci w 
okolicach scian. Odbid od muru mamy kilka, pofqczonych z 
gwiazdq lub dynamieznym lotem "na szczupaka". Nowatorskim i 
niezwykle przydatnym zagraniem jest dwukrotne wcisni?cie LI , 
po ktdrym Ramiro przekr?ca si? w powietrzu i moze strzelac do 
zfamasdw, ktorzy przed momentem stali za jego plecami. Kazda 
akrobaeja w polqczeniu z danym typem broni i efektem 
(postrzelenie lub smierd, najlepiej w wyniku headshota) daje 
okreslonq punktacj?. Wfasnie nabijanie punktdw jest w Total 







. mi o*. w 

system, dzi?ki ktoremu przewiniemy akcj? do 
momentu, kiedy jeszcze wszystko byto OK. Przydaje 
si? to nie tylko do powracania zza grobu, ale i 
przedtuzaniu combosa, jesli urwie si? nam 
przypadkiem w ktoryms momencie. Fajne jest to, ze 
producent podszedt do akcji z przymruzeniem oka, 
dzi?ki czemu zabawa wr?cz ocieka od groteski. 
Ci?zki klimat by tu nie przeszedt. 



Overdose kluczowe. Po sprz?tni?ciu goscia, na radarze w lewym- 
dolnym rogu odmierzany jest czas. Jesli przed jego uptywem 
zdqzymy zabib kolejnego przeciwnika, combos jest kontynuowany. I 
tak do momentu. kiedy nie zdqzymy ze spreparowaniem kolejnego 
zgonu - wowczas punkty s? zliczane (suma wszystkich "trikulcbw" 
jest mnozona przez liczb? zabitych wrogow) I dodawane do konta. 

A kombinacji i mozliwosci zapunktowania jest znacznie wi?cej. 

Ekipa Deadline Games (developer) wprowadzita cos w stylu 
"altematywnego celowania" - po przytrzymaniu na padzie ”k6tka" 
Ramiro celuje bran w najblizszy martwy obiekt, ktory mozna 
zniszczyb. Najcz?sciej jest to beczka z prochem lub jakas 
wybuchowa skrzynia, co tylko podbija poziom demolki. Fajna 
sprawa - nie trzeba manualnie namierzac takiego obiektu. Wygodne 
jest tez lockowanie. Celownik dose szybko "zadomawia” si? na 
kolezce, ktorego wyznaczymy sobie do egzekucji. 

Na tym nie koniec. Prawdziw? maestri? mozemy podziwiac na 
ekranie podezas Loco Moves. To zagrania specjalne, Wore 
odpalamy w dowolnym momencie, lecz dysponujemy okreslon? ich 
ilosci?. Zachwycatem si? nimi juz w relacji z E3, teraz miatem okazj? 
sprawdzic w akcji pozostale (w sumie siedem) i mog? tylko pochylib 
czota przed Deadline Games. Kazdy Loco Move niesie ze sob? 
hurtowe zgony dla przeciwnikbw. Mamy wi?c "El Mariachi" (Ramiro 
naparza z giwer skrytych w dwoch futeralach, pot?zna sita ognia), 
"Golden Gun" (jeden strzat zabija kazdego przeciwnika), „EI Toro" 
(Ram bawi si? w szarzujgcego byka i pociqga wszystkim na drodze 
"z baski") czy "Exploding Pinata" (rzut nafaszerowan? prochem 
tradycyjng meksykatisk? zabawk?). W przypadku, gdy 
cos nie poszlo tak jak powinno. 
z 



Miatem napisac o misjach pobocznych, co niniejszym 
czyni?, jako iz wiecie juz, na czym polega rozgrywka. 
Wi?kszosd z sidequestow sprowadza si? do 
zdobycia odpowiedniej liezby punWow. Mozemy wi?c 
dostac zadanie wyeliminowania pewnej grupy 
bandziorow czy zdemolowania ilud tarn straganow, 
ale w ostateeznym rachunku liezy si? punWacja. 
Mamy trzy putapy punWowe i o ile zaliczenie 
najnizszego z nich wystarezy do przejscia misji, 
zdobycie atrakcyjnego bonusa wymaga wskoczenia 
na najwyzszy poziom. Nagrodami s? Loco Moves, 
dodatkowe misje, a takze specjalne ikonki. Z nimi 
wiqze si? pomyst z upgrade’owaniem mozliwosci 
naszego Ramil'ito - zebranie kilku z jednego rodzaju 
podbija mu paski energii (zdrowie lub adrenalin?, 
niezb?dn? do fruwania z bullet-time’em), natomiast 
dnjgi typ rozszerza umiej?tno§ci postugiwania si? 
broniq. Zamiast jednego handguna Ram moze 
trzymac dwa naraz, na kolejnym poziomie moze 
dzierzy 6 dwa shotguny itd. Dual wielding staje si? z 
czasem nieodzowny, stqd na zbieraniu ikonek 



przyjdzie nam sp?dzid sporo czasu. Cz?s6 z nich | 
jest rozmieszczona w miescie, co jest niezlym 
powodem, by poznac wszystkie jego zakqtki. 

Wzorem GTA wsi?§6 mozemy do kazdego auta, chod 
wi?kszo§6 z nich prowadzi si? topomie - dosd leniwie 
reaguj? na proby wprowadzenia ich w po^lizgi. Z 
brykami zwiqzany.jest jeszcze jeden fajny element. 
Gdy podezas jazdy nacisniemy LI , Ramiro otworzy 
drzwi i zawiesi si? na nich, a jesli wtedy wdusimy R1, 
wyskoezy z auta w zwolnionym tempie, pozwalajqc 
nam ostrzelad znajdujqcq si? z przodu ekip? 
oprychbw. W sumie doSc ponura smierd - strzat w 
glow?, a chwil? potem przyj?cie na klat? rozp?dzone- 
go auta, najcz?§ciej w asyscie kolorowych 
wybuchow. Mlask! 



O ile do akqi przyczepib si? nie mozna (chob pewnie 
znajd? si? tacy, W6rzy po kilku godzinach zaczn? 

nud?), tak kilka cierpkich st6w pa§6 musi 



narzekab ......... 

w temacie wykonania. Swoboda eksploracji wymusita 
pewne uproszczenia, W6re jednak niekonieeznie 
musz? mi si? podobac - i nie podobajq. Wersja od 
wydawey miata jeszcze kilka niedorobek (np. zwloki 
kolezki zabitego na schodach nie pozwalaj? przejsc 
dalej - musimy poczekac, az zniknq). Nie do kohea 
s? tez dopracowane kolizje obieWow, co widab 
zwtaszcza przy prowadzeniu auta. Natomiast 
latynoski soundtrack to poezja - Delinquent Habit, 
Molotov i Control Machete daj? po uszach az mito, a i 
Wasyk? ustyszymy, z “La Cucaracha" na czele. 
Szykuje si? nam doskonaty, dynamiezny i solidnie 
podany tytul - spozywac tylko na wlasn? odpowie- 
dzialnosbl □ [koso] 









4 ^ 






Nie zobraklo rowniez akrobaeji stunt - 
w miescie stoi cola masa stosownych hopek. 






EE Producent: PIVOTAL/SCI Data wydania: PAZDZIERNIK 2005 



wptynq m.m. na rynoK gier wideo? 
LimJI A czy wiedzial, ze b?dn® rdwme 
rozpoznawalny jak Coca-Cola? Pewnle nie, 
ale fakt faktem, ze po zamachach na 
londyhskie metro Conflict. Global Terror stal 
si? nagle Global Stormem (mowa o wersji 

zlych skojarzeh. Gciyby na Lendyn uderzylo 

tsunami, pioruny f hur^an. to co by wtedy 
wymydlono? Conflict: Global Village 
(People)? No, niewazne. Grunt, ze 
kontynuacja serii wraca na dobre tory. 



jonofi 



Niedaleka przysztosd, Kolumbia. Wraz z 
dobrze znanymi trzema kumplami spadasz 
w tutejsze lasy. Twoje zadanie to 
przechwycic mi?dzynarodowego terroryst?. 

Karla Mendela. Sekund? po wylqdowaniu 
zostajesz jednak zlapany i cal? akcj? szlag 
trafia. A wi?c na poczqtek wyrwanie si? z 
sali przestuchan, sprawdzenie ciasnych 
korytarzy obskurnego wi?zienia, zgarni?cie 
sprz?tu i ratowanie towarzyszy. Hmmm, nic 
nowego jesli chodzi o t? seri?... ale nadal 
przyjemnie wbija w wojenny klimat! Od razu 
mozna wylapad zmiany. Lepszy, bardziej 
czytelny interfejs wydawania poleceh calej 
ekipie (po przyduszeniu przycisku pojawia 
si? rozpiska mozliwych komend). To raz. 

Bardziej napakowane polygonami, 
dokladniejsze postacie Twoich zolnierzy. To 
dwa. Plastycznie wymodelowane otoczenie 
- na poczgtek przykuwajgce oko otwartymi 
dziedzihcami, cieptg kolorystykg i 

malowniczo “obdrapang" architektur? postrzalowych potrafi? si? 

wenezuelskich ruder. Nawet ptaki stadami wycofad, kryc za zaulkami czy 
lataj? na tie brunatnego nieba! Fajnie. To ostrzeliwad z pozycji lezgcej. 
irzy. Lekko utemperowana dynamika na Kombinuj? troch?, choc bez 
rzecz wtasnie owego zwi?kszenia jakichs wielkich rajdow. 

szczegolowosci otoczenia. To wreszcie Wracajgc jednak do otoczenia 
cztery. Bilans w sumie catkiem do rzeczy. gry - juz teraz widac, ze 

szykuje si? miks otwartych, 

Ostatnio srodowisko lesne (Wietnam) dzikich terenbw, wrzuconych w 

niespecjalnie stuzylo serii. ale o dziwo tutaj nie baz i zabudowah oraz walki 
kolumbijskg dzungl? opracowano dost na ciasnych, zawalonych 

przyzwoicie. Kilka sciezek do celu, rozlegte wrakami ulicpch. Od wqskich 
polany, zroznicowanie wysokosci, resztki przesmykow Seulu, zdezelowa- 
zabudowah czy jakichS maszyn (dzwigi, nych blokow Ukrainy, po 
pompy itd.) - wszystko to sprawia, ze zielone pola na Filipinach czy 

mozna zachodzid wroga z kilku stron, kryd g6ry Kaszmiru. Trzeba 
si? za oslonami terenu, wreszcie np. cisnqc przyznad, ze ladna wycieczka. 
granat dymny, pasc na ziemi? (bo I pelna eksplozji (zupetnie jak 

przeciwnicy zaczynajg walic na oslep) i ostatni turnus w Egipcie)! 
podczotgac si? gdzie trzeba, przy okazji Walka z czolgami - b?dgca 

wyrzucajgc precyzyjne serie. Musisz wizytdwkg serii - uderza tutaj 

bowiem wiedziec, ze teraz przeciwnicy bardzo szybko, a pozniej robi 
zyskali troch? szerszy zakres ruchu - si? tylko ciekawiej... Zmaganie 

oprocz wspomnianej akcji, po kilku ranach z pot?znym smiglowcem. 



Toioy 



wysadzanie lesnych fortyfikacji, 
namierzanie laserem (do uderzenia z 
powietrza) jakichs zbiornikdw z 
chemikaliami, miejskie batalie z 
opancerzonymi wozami. Oczywiscie 
ponownie mozna zasiqsd za sterami kilku 
rodzajow maszyn (od lazikow po ci?zki 
sprz?t), choc model jazdy nadal nie jest 
najmocniejszg strong tego shootera TPP. 
Nie przeszkadza, ale tez nie zachwyca. 
Za to opcja wchodzenia przez wybite 
okna, podciqgania si? na r?kach czy 
zjezdzania na linach wesolo uprzyjemni 
miejskg demolk?. 



Standardy - apteczka cenlralnie na 
biurku czeka na ledwo co dychajacego 
zolnierza. « 



Szybko okcjo zzp w?gla 
podstawq sukcesu. 



Czteroosobowym oddzialem steruje si? 
rownie latwo, jak si? sterowalo, ratuje 
chtopakow apteczkami, dowolnie 
przelgcza... Pojawil si? tez wygodny tryb 
FPP (do swobodnego uzycia), umozliwia- 
jgcy precyzyjniejsze manewrowanie 
ogniem. Co jeszcze? Developer 
wszystkie misje spigl w bardziej fabularng 
opowiesc, a filmiki mi?dzy nimi skupil na 
oddaniu osobowosci Twoich czterech 
zolnierzy (widad kto jest porywczy, kto 
si? nie ICibi itd.: w koncu odci?to si? od 
anonimowosci bohaterow, a nawet 
dodano powazny zwrot akcji zwigzany z 
jednym z nichl). Wydaje si? wi?c. ze 
Conflict: Global Storm jest na jak 
najlepszej drodze. by potqczyc 
zurbanizowanq partyzantk? a la C: 

Desert Storm i troch? lesnej bojowki na 
wzor C: Vietnam... To prawda, choc da 
si? odczud rowniez pewnq odtworczosc 
niektorych misji (przynajmniej tych 
poczgtkowych), brak swiezszych 
zagrywek (nowych rozkazdw?), a 
wn?trza ciemnych baz i bunkrow 
odpychajg srednimi tekturami. Czyli w 
gldwnej mierze bardzo udany shooter, ale 
z kilkoma widocznymi przypadlosciami. 
Czy b?dzie ich wi?cej? O tym przekona- 
my si? w pazdzierniku. □ [myszaq] 



Chlopaki ostrzeliwujq 
sip z CKMu - pewnie 
developer wie doskonole, 
ze lakie akcje jarajq 
graczy. 
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I Nudzi Ci? Ace Combat 5 ze swoim schematycznym 
sposobem walki? Chciatbys poczuc, czym jest 
prawdziwy dogfight, kiedy olowiany grad bije w kadfub 
I wroga? Szukasz wi?kszej rdznorodnodci, niz tylko 
znalezienie celu i odpalenie rakiety? Heroes of the Pacific da Ci 
mozliwosd wcielenia si? w mtodego porucznika sit powietrznych 
U.S. NAVY podczas zfotej ery pojedynkow walki kofowej (walki na 
bliski dystans), kiedy strzelato si? na widok „biatkowek oczu" 
podniebnych adwersarzy. II Wojna Swiatowa na Pacyfiku. Grafem w 
beta-wersj? HotP i stwierdzam jedno: mozna si? juz zaczgc 
podniecad. Wyjadacze wytrenowani na realistycznych symulatorach 
w stylu Forgotten Battles (PC) mogg narzekac na arcade'owy 
charakter mtdcki, ale cata reszta, ktorej podoba si? seria Ace 
Combat czy Secret Weapons Over Normandy, b?dzie zachwycona. 
Tak tez jest ze mng. Najwi?ksze wrazenie robi swietna grafika - 
fadne odblaski slonca na skrzydfach stalowych wojownikow, slicznie 
wykonany ocean, wyrainie widoczne palmy na wyspach i to 
wszystko opatrzone poprawnymi teksturami. Znakomite sg chmury - 
promienie stoneczne tworzg na nich niezwykle sielankowe obrazki, 
na ktore naprawd? mozna si? zagapic, dopoki japonskie Zero nie 
podle nam serii od godz. 6. 

Co z fizykg lotu? Grad da si? tylko na ustawieniu sterowania 
Arcade, na Professional samolot zachowuje si? nienaturalnie, tak 
jakby na czubkach skrzydel ktos dofozyt mu dodatkowy ci?zar albo 
zle wytrymowaf ster kierunku. Niestety, mysliwce majg zbyt duzego 
„kopa”, tak jakby miaty rakietowy dopalacz (jest za to efektowny 
blur graficzny) i zdecydowanie zbyt szybko nabierajg wysokosci 
(i jg tracg). A wi?c odpadajg bardziej ambitne sposoby walki, typu 
nurkowanie z przewagg wysokodci; pozostaje stara, dobra walka 
kolowa. A jest tu co robic, wrog jest bardzo mobilny i wcale nie 
gfupi, na najwyzszym poziomie trudnodci potrafi dad solidnie w 
kosd. Trzeba strzelac z wyprzedzeniem, uwzgl?dniono nawet strefy 
zniszczenia, np. skrzydla sg bardzo wrazliwe na zadane strzaly, co 
ma odzwierciedlenie w rzeczywistosci. Do tego zauwazyfem takie 
smaczki, jak przewaga zwrotnosci japoriskich Zer nad np. 
Wildcatem; to fajnie, ze developer nie ogofocit tytutu z realizmu w 
imi? kasy i mainstreamu. Da si? przeciggngc maszyn? i wpasd w 
..stall” (dopiero teraz fani AC poznajg, co znaczy ten termin), mozna 



tez wybrac widok z kokpitu, co dodatkowo 
ulatwia wczucie w klimat bitwy. A ten jest niezfy: 
pierwsze starcia nad Pearl Harbor nie powalajg 
iloscig przeciwnikow, ale to, co pdzniej zaczyna 
dziad si? np. nad Midway, mozna okreslid 
jednym stowem: wicked! Maszyn jest w 
powietrzu od groma, pociski smugowe orzg co 
chwil? cafe niebo, a my przebijamy si? przez 
kolejne formacje bombowcow „Betty", znaczgc 
czarnym dymem naszg obecnosc. O to chodzi 
w arcade! Zadnych nudnych przelotow, powrotu 
do bazy. Ale znowu: przed kazdg misjg udziela 



nam lekcji historii, klimat jest niczym z amigowych 
Wings, a na takie pordwnanie zastuguje niewiele gier. 
Podobad si? moze tez cafy interfejs i stylistyka menusow 
- przypomina propagandowe biuletyny czy komiksy z lat 
50. Do tego obca jest w HotP sztampowosc z Ace 
Combat - zadan jest bez liku, wi?kszosd tylez atrakcyjna, 
co nieprawdopodobna - i dobrze. Mozna wi?c zasigsc za 
sterami szturmowcdw torpedowych, bombowcow 
nurkujgcych i tych slgcych dywanowo ogieh na wroga. 
Maszyny rdznig si? od siebie znaczgco, szczegolng 
satysfakcj? sprawia sledzenie efektdw uzycia roznego 
rodzaju uzbrojenia (swietne wybuchy). Oprawa 
muzyczno-dzwi?kowa jest przeci?tna, po prostu ani nie 
razi, ani nie przeszkadza. W pefnej wersji znalezd ma si? 
support dla 8 Graczy w multiplayerze; w trybie co-op 
mozna zajgd miejsce strzelca pokfadowego, podczas gdy 
druga osoba przejmie stery bombowca etc. Misji w HotP 
jest sporo, konsolowym skrzydfowym mozna wydawac 
proste komendy. Brakuje jednak bardziej zaawansowanej 
dyskusji przez radio, komunikatow w stylu „masz bandyt? 
na kuprze"! Ale o tym mozna zapomniec. I zapomina si?, 
kiedy kolejny Maly Zofty Brat w kl?bach efektownego 
dymu wpada do wod Pacyfiku. Heroes of the Pacific. 
Zapami?tajcie ten tytuf, bo atakuje przez zaskoczenie 
i robi to skutecznie. □ [Zax] 

ocena wst?pna: 8+ 
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przebijania si? przez dachy wiezowcow, 
spadania z kilkudziesi?ciu metrow na zgromadzo- 
nych ludzi. strqcania z drapaczy wielkich 
oblektow. sprawiajq. ze po prostu chce si? 
niszczyc to choleme miasto. To jednak nie 
konlec. Po odpowiednim naladowaniu dochodzi 
tryb furii. kiedy np. mozesz przygrzmocic obiema 
lapskami w ziemi? tak, by fala uderzeniowa 
zmiotla ludzi, spowodowata liczne eksplozje i loty 
koszgce pojazdow majgcych niefart stac w 
poblizu. A pisalem o zapadaniu si? catych 
budynkow czy sktadaniu stacji benzynowych 
niczym domkow z kart? Podtytut Ultimate 
Destruction naprawd? nabiera wtedy sensu! 
Szkoda wprawdzie, ze wersja na PS2 podczas 
mocnych zadym cierpi na spadek klatek animacji, 
ale miejmy nadziej?, ze w petnej wersji ten motyw 
zostanie stonowany. 



a Przez skrzyzowanie, niczym martwa 
g?s, przeleciata furgonetka... Zadna 
tarn chora metafora, tylko faktycznie 
• furgonetka przeleciala jak kawaf 
bezwladnego mi?sa (dwa metry nad chodnikiem) 
i rozsmarowala si? na scianie pobliskiego 
budynku. Kule ognia, snopy dymu, kawalki 
blachy strzelajace na boki, pot?zny huk... Tyle 
roznito jq od martwego ptaka. Reszta wyglqdala 
podobnie, bo zielony olbrzym. ktory cisnqt nia o 
stojgcy obok wiezowiec, zrobil to z taka 
latwoscia, jakby faktycznie rzucaf dawno juz 
pozbawionym zycia drobiem. "Niezta zadyma" - 
krzyknalem i dalej zaczatem katowac demo The 
Incredible Hulk: Ultimate Destruction. A ono 
dopiero miato si? rozkr?cic. 



tffDROP 



Run by moving with tho loft onalog stick and holding W 



Od strony technicznej jest wi?c bardzo 
przyzwoicie. Rozlegte miasto. plastycznie 
wymodelowane tereny pustynne, kozacko 
animowana postac zielonego rzeznika. mocne, 
komiksowe dialogi (gfos gfownego badassa o 
znajomo brzmiacym imieniu Emil Blonsky podfozy 
Ron Perlman - aktor o malpiej fizjonomii, znany 
chocby z 'Obcego 4" czy “Hellboya"). 

Oczywiscie b?dzie zestaw misji tworzqcy gfowna 
os scenariusza (szczegoty na razie trzymane w 
tajemnicy), ale tez masa pobocznych zadan • od 
ratowania ludzi z ptonacego budynku, 
dokopywania wojskowym oddzialom. po beztroski 
freestyle z demolowaniem budynkow i wielkich 
cystern w tie. Wiesz co? Nie ma szans, by to nie 
okazalo si? rajcowne! □ [myszaq] 



Era stabych gier na podstawie filmow/komiksow 
powoli odchodzi w cieh. Mamy dobrego Spidera. 
udanego Batmana. a teraz dotgczy do nich 
rozwalajacy cate miasta Hulk. System jest 
prosty, oparty na kanonach GTA. Spory 
wycinek metropolii. ewentualnie militarnej bazy 
osadzonej na pustyni (wi?cej w demku nie 
pokazano). zielony bydlak, samochody, 
przechodnie i demolka wszystkiego, co nawinie 
si? pod lap?. Pot?znym skokiem moglem 
miazdzyc znajdujqce si? pode mna obiekty. 
•wyy/otywac p?kni?cia na wi?kszych 



m Ostra jotka, wielkie eksplozje i lotajace odiamki to podstowa swiata Hulka. Bez nich kolo czuje 
sip tak, jakby wyszedi na miasto bez goci. Gra punktuje zadymy i pozwala Iqczyc je w combosy! 



budynkach. ciosami pi?sci naruszac ich posady, a ludzi i ich mate £ 
autka wysylac na kilka metrow przed siebie. Za moment wyrwatem tez 
jakas przydrozng lamp?, by niczym wielkim bejsbolem oktadac ma ZT, 
coraz bardziej sypiqcy si? gmach pobliskiego marketu. Podniesiony w i ..,. 
gor? autobus dokohczyt dzieta - budowla run?ta w chmarach pytu. ja t “ 
chwil? popatrzytem, odrzucitem trzymane w r?kach resztki karoserii i .ir’i 
ruszylem na niesmiato wbijajqcy we mnie otow kordon gliniarzy... Ech! • 
Chwycilem wielka. betonowg kul? (stanowiacq fragment jakiejs ‘ ' 1 

dekoracji) i pchnatem w ich stron?. Padll jak kr?gle, a przy okazji 
pogi?to si? kilka fur. tadnie. Dla rozluznienia atmosfery ztapatem 
ostatniego zywego kolezk? w pot?zne tapsko. rozgniottem mu ryja i 
cisnalem dwie przecznice dalej. Zrobito si? ostro. Popatrzytem na 
nadciagaj^ce oddzialy mechow. wtorujace im czolgi i dafem susa w 
gor?... Dwudziestometrowego susa! 

Dynamika, trzeba przyznac. jest naprawd? spora. Oczywiscie modele 1^ 
ludzi czy pojazdow odpowiednio uproszczono. ale wszystko pi?knie 
stapia si? w kolejne skupiska ognia i pozogi. Do tego Hulk moze ze 
stalowej masy samochodow wygniatac cos na ksztatt r?kawic 
bokserskich, ewentualnie tarczy ochronnej... A co powiesz na urwanie * 
podajnika rakiet, wyciaganie z niego pojedynczych sztuk i ciskanie 
nimi np. w krazacy nad Tobq helikopter? Zreszt? przy dobrym 
wyczuciu mozna nawet przechwycic lecqcy pocisk i pchnqc taki 
tadunek w stron? wroga! Developer wrzucil tu kilka kozackich 
pomystow. Co ciekawe, mimo pot?znej masy zielonego bandziora, 

Hulk jest w stanie ostro smigac - gigantyczne skoki, loty w powietrzu. it£ 
bieganie po scianach (w gor? czy w bok budynku!)... To wszystko ; tpc 
sprawia. ze jatka robi si? naprawd? dynamiczna. a akcje pokroju 



b Hulk bye dobry... 
Hulk pomagac 
dzieciom! One bye w 
autobusie, on go 
podniest i cisnqc w 
stron? szkofy. One 
dolrzec dzipki temu na 
miejsce w 3 sekundy i 
nie spoznit si? no wf! 



■ Oprocz masy obiektow do rozwalenia, catkiem do 
rzeezy opracowanej fizyki, mozliwosti szybkiego wybicia 
sip w gore, dynamik? tego swiat majq tez zwipkszat 
zmienne pory dnia i warunki atmosferyezne. Od 
cieplego poronko w miescie, po deszczowq not kolo 
32 wiejskich borokow zasypanych piachem... 
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Wygarn? mu, obiecuj?, podczas targow Games Convention (17-21 sierpnia) w Lipsku. Niemcy sqsiadujq z Polskq, wi?c b?dzie tatwiej krbtko przedstawic 
nasz kraj glownemu producentowi serii Winning Eleven, znanej w Europie pod markq Pro Evolution Soccer, gosciowi, ktorego nazwisko wszyscy 
entuzjasci pitkarskich gier Konami doskonale znajq - Shingo "Seabass" Takatsuka. To juz dziewiqta odslona naszej ukochanej produkcji, a wciqi nie 
doczekalismy si? w niej zadnego polskiego klubu. Moze po zwyci?stwie Wisty z Panathinaikosem w pierwszym meczu III rundy el. do Ligi Mistrzow - pod 
warunkiem, ze w drugim spotkaniu obroniq zaliczk?, awansujqc w kohcu do tych elitarnych rozgrywek - programed KCET zdecydujq si? wreszcie na 
wrzucenie "naszych" do gry. Na razie na rynek trafito Winning Eleven 9, a tu w reprezentacji Polski wciqz grajq Rzqsa, Karwan czy Rasiak. Nie ma w sklad; 



Frankowskiego, ale za to jako napastnika mamy Euzebiusza Smolarka - faktycznie trzeba chyba rozmowic si? z tym catym Seabassem (dobrze, ze 
przynajmniej slyszaf o Zbigniewie Boriku, ktory jest wsrod zawodnikow klasycznych, z pi?knie przekr?conym nazwiskiem). 



Winning Eleven 



Ponarzekalem, zgodnie z naturq Polaka. na tradycyjne juz braki w grze 
zwiqzane z naszq nacjq, ale tez sam przyznasz, ze jesli w rankingu FIFA 
narodowa reprezentacja zajmuje w sumie calkiem przyzwoite miejsce, to 
powinno si? jq traktowac troch? powazniej. Nie mysl sobie jednak, ze 
skosnoocy tylko nas pomijajq. Brak aktualizacji skladow to jedno z podstawowych 
przewinieri nowego WE9, Wzgl?dem wydanego kilka miesi?cy temu, notabene tez 
wylqcznie w Japonii, WE8: Liveware Evolution, w tej kwestii nie mialy miejsca praktycznie 
zadne znaczqce update' y, co osobiscie uwazam za kpin?. Wypuszczajq "nowq" gr?, nie 
potrafiqc nawet wklepac zaistnialych ostatnio na rynku transferowym zmian. Pomijam jakies 
niedawne przejdcia zawodnikow, ale to, co ma tutaj miejsce, jest wr?cz zenujqce. 

Rozumiem, byd moze mate) kogod w Japonii obchodzi zmiana barw klubowych przez 
Macka Zurawskiego i jego pojawienie si? wraz z Borucem w szkockim Celticu (ruch 
transferowy komentowany jednak cz?sto na Starym Kontynencie), ale jezeli zawsze liczgcy 
si? na europejskiej arenie Bayern Monachium finalizuje np. transfer obrortcy Werderu 
Valerien Ismaela z pocz?tkiem czerwca, to dwa miesigce sq chyba wystarczajgcym 
okresem czasu, by takg zmian? wprowadzib do gry. Podobnych przyktadow w WE9 jest 
mnostwo, a dlatego od razu na wst?pie poruszam ten temat, ostro jadgc po Konami, bo jak ich 
znam, to w przypadku PES5 podejd? do sprawy rownie niepowaznie. Owszem, pewnie 
cz?sd skladow do jesieni zdqzq zaktualizowad, ale w mi?dzyczasie przyjd^ kolejne ruchy 
transferowe i znow efekt b?dzie wiadomo jaki. Nie rozumiem, jak przy takich naktadach 
finansowych, przy tylu wydawanych co par? miesi?cy cz?sciach serii, wreszcie przy tylu 
milionach sprzedawanych na catym dwiecie kopii, Konami nie potrafi zatrudnic jednej osoby, 
ktora bylaby odpowiedzialna tylko za rynek transferow. Samo przerzucanie przez 
programistow poszczegdlnych zawodnikow z jednej druzyny do drugiej nie jest czynnoscig 
na tyle pracochlonnq, by stanowilo dla KCET-u rozsgdne usprawiedliwienie. 

Faktem niepodwazalnym jest, ze to gra przeznaczona na rynek japonski, dlatego wi?kszq 
uwag? Konami przyklada do wyglgdu reprezentacji KKW (odwzorowani sq bajecznie, 

•3 4 kazdy z pitkarzy jak zywo przypomina swdj realny odpowiednik) i np. nowego trybu Nippon 
Challenge: Go For 2006, w ktdrym grajqc reprezentacjq Japonii przebijamy si? przez 




■ Tylko glowne, proste w formie menu jest po ongielsku. 
Reszto opcji wymago zmierzenia si? z japonskim 
alfabetem (krzoczki-robaczki). 

eliminacje do przyszlorocznego mundialu, a 
pozniej walczymy juz o tytul mistrza swiata na 
niemieckich boiskach. Eliminacje dotyczq 
oczywidcie kontynentu azjatyckiego, dzi?ki 
czemu w grze pojawity si? nowe jedenastki 
narodowe z tego rejonu, m.in. Tajlandia, 
Indonezja, Jemen, Uzbekistan, Indonezja, 
Malezja, Turkmenistan czy Sri Lanka. Jest tego 
znacznie wi?cej, niestety nie mozna tych 
wszystkich nowych paristw wybrad i 
"normalnie" nimi zagrac (przynajmniej mnie si? 
nie udalo - cala gra w "krzaczkach", nie ma 



zmiany j?zyka na angielski, trudno si? 
w cz?sci rzeczy potapac). 
Prawdopodobnie nie trafiq one do 
europejskiego PES5, ale z tq opiniq 
poczekajmy moze do jesieni. Jezeli 
chodzi o licencje - Konami postarato 
si? wreszcie w temacie ligi angielskiej, 
placqc za mozliwosc wrzucenia do 
gry oryginalnych nazw oraz strojow, 
ale tylko... zespolow Chelsea i 
Arsenalu. Coraz ciekawiej. 

Abstrahujqc od niepowaznego 
podejscia producenta, miejmy 
nadziej?, ze licencja na angielskie 
kluby (w szerszej opcji) obejmie takze 
wersj? PAL. Do tego dosziy licencje na 
cztery inne jedenastki: Rangersow, 
Dynamo Kijow, Galatasaray oraz FC 
Porto. W liczbie pi?ciu zadebiutowaly 
nowe stadiony. ktdrych tqcznie jest juz 
teraz w grze sporo, bo az trzydziesci 
cztery. Konkretnie dosziy hiszpahskie 
Riazor - Deportivo la Coruna oraz 
Mestella - Valencia, a takze Saitama - 
Urawa Red Diamonds (Japonia), 
Newlands - Ajax Cape Town (RPA) 
i berliiiski Olympiastadion. 







■ Mozliwosci 
edytoro w WE9 sq 
ogromne, som 



■ Intro w WE9 jest jednym z najslabszych, jakie 
stworzono na potrzeby serii. 

Par? uzupeiniajacych si? migawek "z podworka" 
i prawdziwego meczu nie wzbudzo spetjalnych 
emotji. 

Wszechobecne japohskie znaki wr?cz 
uniemozliwiajq normal nq zabaw? w trybie 
Master League, czy tez sprawdzenie 
wszystkich wprowadzonych zmian w 
ustawieniach formacji. Sq awizowane 
wczeSniej przez producenta dwie nowe 
pozycje na boisku: Wing Back dla 
zawodnikow grajqcych jak Cafu ' 
(cofni?tego skrzydtowego) oraz Second 
Top dla pitkarzy typu Scholes (ofensywne- 
go pomocnika, grajqcego tuz za 
napastnikami). Wi?kszos6 opcji pozostata 
bez zmian, zauwazytem natomiast jednq 
nietypowq rzecz - teraz grajqc lig? mozna 
dublowac zespoty, wystawiajqc np. w 10- 
zespotowej grupie 10 tych samych druzyn. 
Niby drobiazg, ale cieszy. Najwi?ksze 
zmiany, kontynuujqc dalej sprawy 
zwiqzane z rozbudowaniem opcji gry, majq 
miejsce w trybie Edit Mode, To, co tu mozna 
teraz tworzyd, przechodzi naprawd? 
wszelkie moje dotychczasowe 



wyobrazenia o edycji. Rysowanie logosbw, znaczkow i tym 
podobnych, piksel po pikselu, w palecie kolorow RGB, w 
bardzo prosty sposdb - opcje troch? podobne do najprostszych 
graficznych program6w typu Paint z systemu Windows (PC). 
Dzi?ki temu mozna tworzyd praktycznie perfekcyjne stroje i buty, 
idealne kopie oryglnatdw. Pizebijajqc si? przez te choleme 
japohskie znaki pracuj? nad przeniesieniem do WE9 kompletdw, 
w ktdrych gra kilka czofowych polsklch druzyn klubowych 
(polecam przyszle wydanie PE - „Kqcik sportowy”). Zatuj?, ze 
KCET zamiast inwestowad w kolejne licencje, od razu dajqc 
nam pieczotowicie opracowane oryginalne stroje czy herby, 
zmusza Gracza do grzebania godzinami w tym trybie, ale 
chwala im przynajmniej za ciqgte jego rozszerzanie. W obecnej 
formie jest doprawdy znakomity. I by zakohczyd juz temat samej 
otoczki gry, jeszcze tylko ostatnia informacja odnosnie statystyk 
pitkarzy - w ogromnej wi?kszosci przypadkow nie zanotowalem 
gl?bszych rdznic w pordwnaniu do tego, co byto juz w PES4. 
Porbwnujqc do WE8: Liveware Evolution - zmian nie ma 
praktycznie zadnych. Wiadomo, ze gdzies tarn zawsze jakied 
drobne korekty poszczegdlnych statystyk dryblingu, sity strzatu 
itd. danego zawodnika si? trafiq, ale jako catodd WE9 w tym 
elemencie przypomina poprzednika. 

Czas przyjrzed si? wreszcie mechanizmom rozgrywki. 
Standardem jest, ze do gry trafity nowe animacje. A to nieco 
inaczej zawodnik przyjmuje pitk?, a to zndw bramkarz wyrzuca 
teraz fajnie futbolowk? r?kq (na duzq odlegtosd, swietnie to 
wyglqda). S?dzia przestat przypominad zawodnika, ktdry biega 
po murawie, jakby grat w ktorejs z druzyn. Potrafi si? teraz 
uroczo schylid, kiedy np. pitka przelatuje obok niego, przyjmuje 
bardziej naturalne dla arbitra pozycje na boisku, generalnie czud, 



ie to godd od gwizdka. a nie jeszcze 
jeden pitkarz. A gwizda w WE9 cz?sto. 
Bardzo cz?sto. Trzeba nauczyd si? 
grad w obronie, bo jedli masz nawyki z 
PES4, to akcja b?dzie non stop 
przerywana. Przy przesiadce z 
WE8:LE szczerze mowiqc zupetnie mi 
to nie przeszkadza i kilkanascie fauli na 
mecz uwazam za rzecz normalnq. 
Szkoda jedynie, ze mocno ograniczono 
w ten sposdb gr? datem, bo jednak na 
przepychanki s?dzia w WE9 pozwala 
rzadko. Tnjdno przy tym zrozumied, 
dlaczego tak wybiorczo si?ga po 
kartonik w sytuacjach ewidentnie tego 
wymagajqcych. Prdbowatem z 
rozmaitymi arbitrami i dosyd cz?sto jest 
tak, ze gdy wychodzisz napastnikiem 
na czystq pozycj?, a obrodca go 
powali, to w najlepszym razie i tak ujrzy 
on tylko "zdttko''. Zresztq ten problem 
przewija si? juz od dtuzszego czasu 
(wydaje si?, ze w PES3 by) najlepiej 
rozwiqzany). Ostra, brutalna kosa z tytu 
rowniez nie zawsze oznacza 
czerwonq kartk?. 

Dla kogos, kto nie miat stycznodd z 
WE8:LE, dojdq smaczki pokroju 
otrzymania czerwonego kartonika za 
dyskutowanie z s?dziq. Faulujesz, 
dostajesz zottq kartk?, pdzniej kolejne 
odgwizdane przewinienie, zawodnik 
zaczyna si? wyktocad z arbitrem i 
zaraz potem musi opuddd bolsko. W 
pordwnaniu do PES4 usprawnione 
zostato rozwiqzanie w kwestii 
przywileju korzysci, a konkretnie 
wyeliminowano irytujqcy btqd w 
sytuaqi, kiedy to pojawiat nam si? na 
ekranie symbol przywileju, s?dzia 
puszczai akcj? dalej, a po strade piiki 
przez zespot atakujqcy/nie osiqgni?ciu 
korzysci z akcji odgwizdywany byi 
wczedniejszy faul. W przypadku 
brutalnego przewinienia, nawet 



■ S?dziowie cz?sto w WE9 "oddychajq 
gwizdkiem", przez co ilosc fauli, przy 
nieumiej?tnej grze defensywnej, bywa duzo. 
Szkoda, ze w dalszym ciqgu w wielu 
sytuacjach nie pokazujq ewidentnych zottych 
i czerwonych kartek. 









■ Uwzgl?dniono najnowszy przepis o spalonym. Spdzia gwizdze dopiero wtedy, gdy zawodnik znajdujqcy si? na 
ofsajdzie dotknie pitk?, a nie jak to miato miejsce przedtem od rozu z chwilq podania. 



Konami -skoknakas? 

■B| Jesli po WE9 spodziewasz 
si? kontynuacji "mysli 
przewodniej" z PES4, a 
wi?c wesotych zwodow, 
gradu bramek i 

kontynuacji zasad okreslanych przez 
niektorym mianem randomu, 
zapomnij. WE9 nawiqzuje 
gameplayem do PES3, co wiqze si? z 
wieloma bezbramkowymi wynikami, 
rozgrywaniem pitki w srodku pola i 
niewielkq efektownosciq 
przeprowadzanych akcji. Na tym 
polega realizm, a ja od pewnego 
czasu patrz? na pitki Konami z 
perspektywy gracza-turniejowiczo, 
co to zozwyczaj wczesnie odpada, po 
czym topi smutki w alkoholu:). W 
WE9 (a potem PES5) wygrywac b?dq 
a, ktorzy sp?dzq z grq najwi?cej 
czasu. Minimum zwodow, doktadne 
podania, crossy i przerzuty na drugq 
stron?, dosrodkowania w pole korne 
(teraz znacznie bardziej efektywne) 
i czajenie si? na rzuty wolne, z 
ktorych tatwiej teraz cos wpakowac. 

Nie podzielam natomiast opinii w 
temacie fauli - w rozgrywanych 
przeze mnie meczach nie 
zauwazytem, by byto ich wipcej niz 
w poprzednich cz?sciach. Na pewno 
drazni natomiast nadmierna ilosc 
puszczanych przez s?dziego akcji 
jako przywileju korzysci - toz to 
bzdura. Jesli nie liczyc zmian w 
rozgrywce, WE9 nie niesie ze sobq 
niemal zadnych zmian w temacie 
opcji, nowych druzyn czy ciekawych 
trybow. Stqd ocena taka, nie inna - 
w pazernosci Konami zrownato si? 
juz z EA, a nawet je przewyzszyto. 

Jak bowiem zauwazyt Shiva, firma 
juz nie tylko poprawio stare bt?dy, 
ale wr?cz popetnia nowe, by 
j skorygowac je w kolejnej cz?sci. 
Guciubabka z Graczami? A fe! □ 

[koso] 

Ocena: 8 

Za bardzo realny? 

B Poczyniono niewiele 

zmian od ostotniej edycji 
(gdzie sq chociozby 
porzqdne aktualizacje 
sktadow?), a te, ktorych 
dokonano, niekoniecznie nalezy 
odnotowac na plus. Definitywnie 
irytuje "oci?zatosc" zawodnikow po 
przyj?ciu pitki, trudniej takze 
przejsc kogos zwyktq kiwkq. 

Podania slaty si? mniej precyzyjne, 
przez co stracit nieco urok gry. 

Zmalata znacznie dynamika 
rozgrywki. Na dodatek widoczne sq 
spowolnienia plynnosci gry, co przy 
zastosowanym "watku" ze 
znikajqcymi widzami (podczas 
rzutow wolnych trybuny wypetnione 
sq po brzegi, z kolei podczas samej 
gry, gdy kamera za bardzo si? 
oddali, widac puste krzesta!) zdaje 
si? bye wr?cz obsurdolne. Niezty 
bajer to bidon wyglqdajqcy jak 
musztarda, z ktorego zawodnicy 
popijajq przed seriq rzutow 
karnych:). Dajq rad? za to nowe 
animacje, a w gtownej mierze 
mozliwosc oddania najrozniejszych 
typow strzatow. Ogotem zbyt mato 
zmian (oprawa - czysta kosmetyka 
wzgl?dem PES4). W sumie jestem po 
raz pierwszy rozczarowany nowq 
wersjq WE - mogto bye lepiej. □ : 

[M@jk] 

Ocena: 8- 













dopiero wtedy, gdy zawodnik znajdujgcy si? na ofsajdzie 
dotknie pilki, a nie, jak to miato miejsce wczesniej, od razu z 
chwilg podania. Inna nowo66: charakterystyczny zielony 
wykrzyknik pojawia si? w chwili, gdy jeden z zawodnikow 
lazy na murawie, a s?dzia nie widzial przewinienia. Wybijasz 
pilk?, a ta zostaje oddana w mysl zasad fair play. 



Stracil na wartosci w WE9 drybling. Przej66 tutaj kogos 
zwodem to prawdziwy wyczyn, gra jest duzo wolniejsza niz 
PES4, zdecydowanie stawia na rozgrywanie akcji duzg 
iloscig podan. Zawodnicy obracajg si? wyrainie dluzej, nie 
przykleja im si? juz pilka do nogi, nie kazde podanie dochodzi 
prosto do celu. Trzeba naprawd? sporo si? napracowac, by 
w WE9 rozegrab jakg6 skladng, szybkg, kombinacyjng akcj?. 
Nie ma mowy o bezkamym, bilardowym rozgrywaniu pilki w 
polu kamym przeciwnika. Troch? taki powrot do korzeni - 
powialo PES3, z wyeliminowaniem tego calego randomu i 
zr?cznosciowych elementow cechujgcych PES4. Obroncy 
nie stojg jak tyczki, walczg efektownie o pilk?, ponadto 
podkresl? jeszcze raz, ze nalezy z duzg precyzjg 

wykonywad 
podania 
(odpowiedni 
kierunek i sita/ 
czas nacisku na 
przycisk). 
Mniejsze 
znaczenie ma 
teraz zagranie 
one-two, ktbrego 
skuteczno£6 i 
moc zostaty 
wyraznie 
ostabione przez 
programistow Konami. Zmieniono rowniez wrzutk? gorg 
(klasyczne LI + “trbjkgt") - przy zagraniach na napastnikow 
malo kiedy bywa w WE9 skuteczne, cho6 tez jest to przede 
wszystkim uzaleznione od sify, z jakg posytamy pilk?. Kiedy 
wreszcie Konami wprowadzi pasek sily przy tym zagraniu, o 
ktory az si? tu prosi od dobrych juz paru edycji? Natomiast 
kapitalnie wypadajg akcje LI + "trojkaf przy podaniu do 
skrzydlowego, wychodzgcego na pozycj? z drugiej strony 
boiska. Rewelacja, po prostu coi pi?knego. Pasek sily 
pojawil si? za to przy wykonywaniu rzutow wolnych, kiedy 
podajemy pilk? po ziemi X-em. Szkoda tylko, ze nic z tego 
tak naprawd? nie wynika, bo nie wazne, ile czasu przycisk 
przytrzymamy, a pilka i tak leci zawsze z podobng mocg. 



Podobnie jak zwody czy zagrania z klepy, rowniez podanie 
"w uliczk?“ nie jest juz w WE9 tak zabojcze jak w PES4. 
Przywrdcono za to sit? dosrodkowari - sg bite mocno, z 
rotacjg - i mozliwe dzi?ki temu stalo si? strzelanie bramek 
z glbwki, co w WE8:LE bylo, delikatnie mbwigc, trudne. 
tatwiej jest tez trafid do siatki przy stalych fragmentach 
gry (zardwno rzuty rozne, jak i wolne; czemu przy 
kornerach bramkarze w ogole nie wychodzg do dosrodko- 
wart?). Zmieniono loby z R1 - wchodzg w sytuacjach, gdy 
golkiper juz lezy na ziemi - wdwczas zgrabnie przenosimy 
nad nim futbolowk?. Lobowanie z daleka, np. spoza pola 
karnego zostalo praktycznie wyeliminowane. Z udziwniert: 
sidestep znalazl si? pod "krzyzakiem", ale funkcjonuje tez 
dalej z R2. Strzaty z pierwszej pilki sg duzo mocniejsze 
niz w PES4, ponadto wchodzg tatwiej niz zwykle 
efektowne dla oka bomby z 20-30 metrow. Podoba mi si? 
bardzo przyjmowanie pilki z R2. W ten sposdb tatwiej jest 
futbolbwk? opanowac - zawodnik ladnie jg sobie wowczas 
zgasi. Kto nie gral w WE8:LE, ten dodwiadczy nowego 
zwodu, slynnego "reklamowego” flip-flap Ronaldinho, 
odpalanego przez trzykrotne wci§ni?cie R2. Innych 
nowych kiwek nie ma, zresztg nie miatyby tutaj gl?bszego 
sensu, bo drybling, jak pisalem wczedniej, nie odgrywa w 
WE9 bardzo duzej roli. 



■ Przy wtqczeniu sniegu momy efektovmq, zmrozonq w niektorych 
miejscach, pokrytq bialym puchem muraw? (fojnie wyglada tez snieg 
poza boiskiem). Oczywiscie pomarariczowa pilka included. 



Graficznie czysta kosmetyka. Jednemu b?dzie si? 
wydawad, ze poprawiono minimalnie twarze zawodnikow, 
drugiemu cod zupelnie odwrotnego. Faktem jest tylko 
przycinajqca czasem animaqa - minimalnie, ale jednak, przy 
duzym zag?szczeniu pilkarzy w polu kamym (standard) 
oraz przy efektach pogodowych. Kamera Wide prezentuje 
teraz akcj? z nieco dalszej odlegtosci, dzi?ki czemu widad 
wi?kszy fragment boiska - to zdecydowanie na plus. 
Sprytnym zabiegiem programistow jest usuniede 
publicznodci przy widoku z tej kamery, bo publika pojawia 
si? teraz tylko podczas wstawek i cz?sciowo przy stalych 
fragmentach gry. Pojawil si? snieg - zmrozone miejscami 
boisko wyglada niezle. Poprawiono kolizje zawodnikdw (sg 
bardziej realistyczne). Aha, jeszcze jedno rzucilo mi si? w 
oczy - teraz doliczony czas gry trwa nieco dluzej. Przy np. 
trzech - czterech dodatkowych minutach w PES4 czy nawet 
WE8:LE wystarczyla jedna akcja, przytrzymanie pilki , 
wybicie i juz byl gwizdek s?dziego, a tu mozna cz?sto 
przeprowadzid wi?cej niz jedng akcj?. 



■ Pojawil si? pasek sily przy wykonywaniu rzutow wolnych, w 
sytuocji, gdy podajemy pilk? po ziemi X-em. Niewiele w WE9 z lego 
wynika, poniwaz nie wazne ile czasu przycisk przyfrzymamy, pilka i 
tak leci zawsze z podobnq mocq. Pewnie poprawiq to w PES5. 

najbardziej ostrego wejscia od tytu w nogi przeciwnika, 
bylo to z ogromng korzyscig dla faulujgcego, poniewaz 
uruchomiony przywilej oznaczal automatycznie, ze 
zawodnik ten nie otrzyma juz kartki. W WE9, podobnie jak w 
WE8:LE, po przywileju, gdy akcja nie przyniosla nam 
oczekiwanej korzysci, s?dzia moze odgwizdad 

przewinienie, cofngc 
gr? i ukarac 
zawodnika 
kartonikiem. Natomiast 
w najnowszej cz?§ci 
serii autorzy 
przedobrzyli troch? z 
samg ilodcig 
przywilejow. Bywajg 
sytuaqe, ze jest ich 
nawet kilkanascie na 
mecz (przy cz?stych przepychankach bark w bark), co z 
realizmem ma niewiele wspolnego - s?dziowie na 
prawdziwych boiskach ostatnio rzeczywidcie cz?dciej 
puszczajg gr? (takie sg zalecenia FIFA i UEFA), ale bez 
przesady. Tu zn6w powrbc? do zniwelowania w WE9 gry 
cialem - albo arbiter odgwizdze od razu faul, albo 
zasygnalizuje wtasnie przywilej. Brakuje troch? "czystych" 
akqi, bez zadnej ingerencji tego pana. Jesli juz chcesz si? 
przepychad bark w bark - korzystaj z R2. Nowosdg w 
stosunku do tego, co bylo w Liveware Evolution jest 
wprowadzenie do dziewigtej cz?Sci nowych przepisow o 
spalonym. S?dzia gwizdze przewaznie (nie zawsze) 



■ WE9 przystosowony jesf do wspolpracy z przenosnq wersjq gry na 
konsolk? PSP. Bgdzie mozna zgrywac wszysficie ustawienia oraz 
poprawki w Edit Mode z PS2 na PSP (i odwrofnie). PES5 fez doslanie 
36t<*q »pcif. 



■ Trojwymiarowo, mocno zroznicowana 
animowana publicznosc pojawia si? 
wylqcznie w czasie odgrywanych przez 
konsol? animacji. Wyglqda super. 



■ Wybor kompletow strojow jak zywo przypomina sfarsze 
produkcje Konami. Prosla forma to taki moly uklon autorow w 
stron? obchodzonego wtasnie jubileuszu - seria WE ma juz 10 lot. 
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W podsumowaniu nalezy 
napisac przede wszystkim: 
znacznie wolniejsza 
rozgrywka niz w PES4 
(realizm), gameplay 
nastawiony na duzq liczb? 
podari, wykonywanych z 
precyzjg, zeby przy 
przyjmowaniu pitki ta nie 
odskoczyla za bardzo od nogi. 

Bardzo mato zmian jak na 
kolejng pelnoprawng cz?sc serii, bo te par? 
nowych animacji, kilka drobnych smaczkow, 
uwzgl?dniony aktualny przepis o spalonym i 
rozszerzone mozliwosci EM to niewiele. I wcale 
nie jest juz ostatnio tak, ze Konami ciggle 
poprawia btedy, usprawniajqc gameplay. Oni teraz 
z kazdq kolejng edycjq jedno psujq, inne 
poprawiajq, znow cos psujg - i tak w kolko. 
Osiqgn^li pewien poziom, ktorego na platformach 
current-gen juz nie przeskoczq. Ogolny feeling o 
niebo lepszy od PES4 - pod warunkiem, ze ktos 
lubi symulacj?, a nie arcade znany z ostatniego 
„europejczyka”. Jednak robienie kroku w tyl, by 
pozniej znow pdjdd naprzod, pachnie juz gtdwnie 
zyskiem, a nie mitoscig KCET-u do futbolu. Gr? 
ratuje oczywiscie kapitalna grywalnodc, bo co by 
nie pisad, i chodby zmian nie bylo w ogole 
zadnych, w dalszym ciggu jest to zdecydowanie 
najlepsza gra podejmuj^ca temat "skdrzanego 



przedmiotu pozgdania 22 m?zczyzn". 
Pozostaje nam czekac na 28 pazdziemika i 
europejski odpowiednik, PES5, ktory jak znam 
zycie b?dzie rdznit si? od WE9 sporg ilosciq 
szczegotdw. Mam nadziej?, ze tryb online na 
PS2 pozwoli faktycznie grad w ten tytut online 
(a na Xboxie dopracujq przesytanie pakietow 
tak, by juz zadnych lagow nie bylo). WE9 to 
znakomita gra, tyle ze tak powinna od razu 
wyglgdad kontynuacja WE7 (PES3). Jedli 
dalsze zmiany b?dg zachodzid w takim 
tempie jak obecnie, to Konami np. wprowadzi par? 
nowych druzyn w okolicach PES7 albo PES8, a w PES9 
pojawi si? jeden nowy pifkarz i jedna para butdw do 
odkrycia. Zarobiliscie juz panowie wystarczajqco duzo 
pieni?dzy na tych wszystkich wersjach, by zainwesto- 
wad teraz np. wreszcie w peine licencje. □ 

■ Konami tak widzi 
obecny sklad 
reprezentacji Polski: 
w bramce Dudek, w 
obronie od lewej 
Rzqsa, Bqk, Ktos, 

Baszczynski, w 
pomocy Katuzny, 

Szymkowiak, 

Karwan i 
Krzynowek, atak 
Rosiak z Zurawskim. 



CZEGD NiG rilR PESH 

Ponizej w skrocie najwazniejsze nowosci oraz udoskonale- 
nia WE9 w porownaniu z PES4: 

- lepszy gameplay (duzo wi?kszy realizm gry) 

- nowe animacje 

- licencje na druzyny Chelsea Londyn, Arsenalu Londyn, Glasgow 
Rangers, Dynama Kijdw, Galatasaray Stambul i FC Porto 

- nowe stadiony 

- nowy zwdd flip-flap Ronaldinho 

- dwie nowe pozycje na boisku w ustawieniach formacji 

- znacznie rozszerzone mozliwosci trybu Edit Mode 

- poprawiony przywilej korzysci 

- drobne usprawnienia w trybie Master League 

- nowe warunki pogodowe: snieg 

- lepsza grafika, mniej zwolnien animacji 

- akcja pokazana z nieco dalszej perspektywy na kamerze Wide 
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PLAYSTATION 3 



a Na lipcowej konferencji PlayStation Me- 
eting 2005 Ken Kutaragi roztoczyf przed 
zgromadzonymi przedstawicielami bran- 
zy i mediow plany Sony w temacie PS3 
na najblizsze miesigce. I tak dowiedzielidmy si?, ze 
PS3 Evaluation System, czyli bardzo wczesny, pierw- 
szy dev-kit trafil do rgk najwazniejszych developerow 
wiosng tego roku. Od tego czasu przeszedt kilka 
zmian, zaczynajgc od konfiguracji 2.4 GHz, GeForce 
XDR 256MB, a szczyt osiggnie w grudniu, gdy b?dzie 
rozprowadzany juz pod nazwg PS3 Reference Tool 
jako pefnoprawny dev-kit nowej konsoli, z The Cell 



First Cell Evaluation System 



v 



JS 



Cell 2.4GHz GeForce XDR2S6MB 




3.2 GHz, RSX XDR 512MB na pokladzie oraz nap?- 
dem Blu-ray i HDD (takze kilkukrotnie odchudzony i 
zgrabniejszy). Jak czytelnie wynikato z pokazanych 
slajd6w, premiera PlayStation 3 planowana jest na 
wiosn? 2006, co przywodzi na mysl tradycyjny dla 
Sony marzec. Jeszcze w lutym 2006, "na progu rewo- 
lucji" odb?dzie si? w Japonii specjalna PlayStation 
Conference. Oczywiscie sprz?t to nie wszystko, ale 
skodnoocy nie zostawig twdrcbw samych sobie. Gdy 
to czytacie, kod 2r6dtowy, dane techniczne i pelna 
dokumentacja stynnego dema z kaczkami w wannie 
trafify juz do zainteresowanych firm. Od wrzednia 
rozpocznie si? support konkretami: SCE oraz Epic 
stworzg roboczg wersj? silnika Unreal 3 i przekazg jg 
developerom, a jesienig dotgczy do tego soft do two- 
rzenia zaawansowanej fizyki: Havok i AGEIA. Wszyst- 
ko na ostatnig chwil?, ale taka juz specyfika tej bran- 
zy, co ponownie zaowocuje zestawem niedorobio- 
nych i kleconych na szybkiego tytutdw startowych. Z 
kolei analitycy z firmy Wedbush Morgan Securitas 
twierdzg, ze premiera moze si? znacznie op6inid, 
nawet do poczgtku 2007 roku, czego powodem mogg 
by6 trudnodci wzigzane z produkcjg oraz ch?c dopra- 
cowania sprz?tu w najdrobniejszych szczegdlach. 
[butcher] 

■ From Software ujawnito sw6j pierwszy projekt na 
PlayStation 3 - oczywiscie twdrcy Armored Core tak- 
ze tutaj kontynuujg swoje pasje dotyczgce przero- 
sni?tych robotdw. Project Force zapowiada prawdzi- 
wy wirtualny swiat, a real-time'owy trailer tej produkcji 
zapiera dech w piersiach: pefne detali maszyny, walki 
wdrdd drapaczy chmur, tryskajgce SFX, zniszczalne 
srodowiska, Smigajgce lasery i rakiety. Gra b?dzie 
hulad w rozdziafce 1920x1080 i wraz z next-genowym 
Gundamem stanowi mocne uderzenie w temacie me- 
ch6w - fani mogg spad spokojnie. [butch] 





■ Lair to ekskluzywny po- 
darunek od ekipy Factor 5 - 
kiedyd specdw od GameCu- 
be'a - dla Sony i przysztych 
posiadaczy ich nowej kon- 
soli. Developing gry trwa od 
dluzszego czasu, ale trailer 
zapodany na PlayStation Meeting 2005 zbyt wiele nie ujaw- 
nit - catodd kr?cid si? b?dzie wok6t widowiskowych i brutal- 
nych walk smokow. Oczywiscie daleko im do mitych stwo- 
rzonek znanych z bajek - te tutaj to pos?pne potwory z 
ostrymi szponami, polujgce w hordach i niczym czarne 
chmury zasfaniajgce niebo. Sg takze jednymi z najpi?kniej 
ukazanych bestii, jakie widzielidmy w grach - szczegdfy 
budowy ciafa czy odbicie padajgcego deszczu w oku smo- 
ka powodowafy szcz?kopad zebranych widzow. Sony nie 
puszcza zbyt wiele pary o nadchodzgcych na PS3 tytu- 
tach, a o Lair wiadomo jeszcze mniej niz o innych. Moze 
wtaSnie dlatego jego klimat przycigga jak magnes. [butch] 

■ Dla wi?kszosci z Graczy nie b?dzie to nic waznego - ot, 
kolejna pusta nazwa, ale dla znawcow tematu to wielkie i 
znaczgce wydarzenie. Sony Computer Entertainment Inc. 
(SCEI) podpisafo umow? z AGEIA Technologies w sprawie 
licencji i wykorzystania ich bibliotek developerskich i narz?- 
dzi opisujgcych fizyk?, znanych swiatu jako AGEIA PhysX 
SDK, tudziez NovodeXTM. To wiodgce rozwigzanie nowej 
generacji w temacie tworzenia realistycznych efektow fizy- 
ki w grach, wdrozone i zaadoptowane przez wiele nowo- 
czesnych silnikdw, m.in. Unreal 3 firmy Epic. Wielowgtko- 
we mozliwodci PhysX SDK wydajg si? idealne do wspdtp ra- 
cy z prockiem The Cell w PlayStation 3 - licencja i umowa 
pozwala Sony zmodyfikowac i zoptymalizowac software 
AGEIA, aby zawrzed go jako jedno z narz?dzi w finalnych 
dev-kitach PS3. Havok wfasnie zyskal powaznego konku- 
renta, a my ze smakiem konsumowad b?dziemy owoce ich 
potyczek. [butch] 

■ Bandai oficjalnie przyznafo, ze ich demo next-genowego 
Mobile Suit Gundam na E3 byto renderingiem ukazujgcym, 
jak moze wyglgdac ta gra. Ale na PM05 bez sciemy przed- 
stawili juz grywalny kod, ukazujgc tytuf w akcji. Jeden z 
producentdw obslugiwat demo przy pomocy Dual Shocka 
2, poruszajgc swdj Mobile Suit i walczgc z przeciwnikiem. 
Gra nie korzysta jeszcze z wielu zaawansowanych obli- 
czeh, brak w niej efekt6w w postaci dymu czy wiatru, ktore 

zaprz?gng do pracy 
siedem subprockdw 
zawartych w The Cell, 
a pdki co gra hula tyl- 
ko na gfdwnym oraz 




U chipie graficznym. 
[I - 



I [butch] 



■ Fani azjatyckiego rynku gier mogg klasngd uszami - 
PlayStation 3 dostanie od koreanskiego Webzen opowiesd 
pt. Endless Saga. Cata zapowiedz to na razie pefen kolo- 
rdw trailer przedstawiajgcy bajecznego niby-motyla, ktdry 
nawigzuje kontakt (hehe) z kobietg okutg w zbroj?, ktorg 
ukazywaty juz wczesniejsze concept-arty i materiaty rekla- 
m owe. Brak poza tym ja kichkolwiek informacji, ale stawiaf- 

bym na gr? akcji 
TPP z elementa- 
mi RPG. Zaintere- 
sowani mogg ob- 
serwowad stron? 
enci| esssaga.com 

__ If - niedawno ozyta. 

[butch] 

■ W jednym z ostatnich wywiaddw dla japoriskiego serwi- 
su IT Games, producent Tecmo Keisuke Kikuchi ujawnif, ze 
podj?to juz pewne kroki w celu kontynuacji na next-genach 
ich populamej serii horrordw Fatal Frame (u nas znanej jako 
Project Zero). Chociaz nie sprecyzowaf platform docelo- 
wych, mozna spokojnie zafozyd PS3 oraz Xboxa 360. [butch] 




■ Pojawify si? tajne, ale to bardzo tajne informacje odnodnie gry 
akcji Warhawk od Incognito Inc. - tak tajne, ze nikt na razie ich 
oficjalnie nie potwierdzil. Ale jedli okazg si? prawdg, wfosy stang 
nam d?ba od pierwszych sekund rozgrywki i nie opadng az do 
kohca. Tajemniczy informator stwierdzif, ze ostatnio przerzucono 
kod gry na nowe dev-kity i wyglgda rewelacyjnie. Rozgrywk? 
mozna opisac jako mix Halo, Star Wars i Crimson Skies (shooter 
lotniczy), a jednoczesnie na ekranie ma wyst?powad nawet do 
2000 jednostek. Oznacza to podniebne zmagania w klimatach sci- 
fi, a majgc w pami?ci trailer i arty gry z E3 (zotnierz przyszlodci), 





wgtpliwe, aby developer tworzyl tak szczegotowe jednostki tylko 
po to, abysmy oglgdali je niczym mrdwki z wysokosci. Tu wkracza 
aspekt Halo, dajgc nadziej? takze na Igdowe srodowiska gry w 
FPP, a do tego chodzg sfuchy, ze b?dzie to squad-shooter. Pre- 
miera przed Gwiazdkg 2006, jako exclusive na PS3 wydany przez 
samo Sony - b?dzie naprawd? ostro. [butch] 

■ Wszystko wskazuje na to, ze Killzone nadchodzgce na PS3 
b?dzie trzecig grg w serii, nie drugg, jak wszyscy sgdzili. Po 
pierwsze, podczas paru wywiaddw przy okazji developingu orygi- 
nafu, ludzie z Guerilla mdwili o rozpocz?tych pracach nad sequ- 
elem - jeszcze na PS2. Podczas ostatniego E3 ani razu nie padla 
nazwa Killzone 2 w stosunku do gtosnego trailers next-gen. Ostat- 
ni dowod jest naj- 
lepszy - niedaw- 
no media obiegty 
oficjalne szkice i 
arty (m.in. wfa- 
snie z filmu) pod- 
pisane jako Kill- 
zone 3. I chyba 
wszystko jasne. 

[butch] 

■ Format Blu-ray, wraz z konkurencyjnym HD-DVD uderzy na 
rynek konsumencki wraz z koncem tego roku. O ile HD-DVD 
b?dzie musiato radzid sobie samo, BD ma asa w r?kawie i 
wielkg machin? marketingowg w postaci PlayStation 3. Minie 
jednak kilka miesi?cy, zanim ujrzymy skrzynk? ze znajomym 
logo na pofkach sklepowych. Podobnie jak w przypadku czytni- 
kow CD czy DVD, zacznie si? od pojedyncze] pr?dkosci od- 
czytu, kt6ra dla nap?dow Blu-ray wynosi 36 Mbps. A przynaj- 
mniej tak sgdzono do tej pory - pojawiajg si? jednak glosy 
specjalistow, ktorzy twierdzg inaczej. Siedzgcy gf?boko w te- 
macie nowoczesnych nodnikow i technologii zapisu niejaki Josh 
Peterson z Hewlett-Packard Company wysungt ciekawe wnio- 
ski. Pr?dkodd odczytu BD jest czymd, co okresla producent 
samego czytnika i moze si? rdznid w zaleznodci od twdrcy. 
Jedyna rzecz czytelnie okreslona przez specyfikacj? standar- 
du BD to pr?dkosc xl czyli wspomniane 36 Mbps. Ale juz teraz 
wiadomo, ze niektore nap?dy pierwszej generacji b?dg ofero- 
wac odczyt x2, czyli 72 Mbps. W tym swietle, skoro rynkowy 
start nowego formatu nastgpi w listopadzie, mozna spokojnie 
zafozyd, ze PlayStation 3 otrzyma czytnik x2 lub nawet x4, co 
oczywidcie b?dzie miafo niebagatelne znaczenie np. dla loadin- 
gdw gier. Warto zaznaczyd, ze Sony wcigz nie podafo doktad- 
nej pr?dkosci BD w PS3. Ale rownie dobrze, dla obci?cia kosz- 
tdw, mozemy dostad xl... [butch] 
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Xbox 360 



a "Dobrze poinformowane *rddta' zdradziiy 
serwisowi intemetowemu Gamelndustry, ze 
europejska premiera Xboxa 360 odbfdzie 
si? 25 listopada, kilka dni po launchu w 
Stanach Zjednoczonych. I o ile ta data nie budzi 
wi?kszych sensacji, to smutkiem napawa informacja 
dotyczqca ceny sprz?tu - ma wynosid 299 funtow, 
zatem jakles 1750 ztotych! Cena w USA to ok. 500 
dolcow, czyti ponad 200 papierow wi?cej, niz 
spekulowano po E3! Tajemnicze irddlo podaje powdd 
takiego niespodziewanego skoku ceny. Jest nim... 
polityka Sony. Japonska firma zapowiada, ze ich 
konsola tania nie b?dzie, co Microsoft zamierza obrdcid 
na swojq korzysc - no bo po co sprzedawad cos tanio, 
skoro mozna drozej, jako ze konkurencja rdwniez 
podchodzi w ten sposdb? Z kolei za gry przyjdzie nam 
zabulic 45 funtdw (260 ztotych), zatem rdwniez stono. 
Ofiq'alna data premiery, a byd moze rdwniez i cena 
Xboxa 360, zostala ujawniona 15 sierpnia, na 2 dni 
przed wystawq Games Convention w Lipsku (z uwagi 
na cykl wydawniczy PE napiszemy o tym za miesiqc). 
Oby nie sprawdzit si? ten czamy dla kieszeni wielu 
Graczy scenariusz. [koso] 

■ Japonia miata Xbox Summit, swpjego wydarzenia 
zwiqzanego z nadchodzqcq wielkimi krokami 
trzystaszesddziesiqtkq doczeka si? tez Europa. 

Impreza o nazwie X05 odb?dzie si? w dniach 4-5 
pazdziemika w nieznanym jeszcze miejscu, a poznamy 
na niej wszystkie szczegoty dotyczqce europejskiej 
premiery nowego dziecka Microsoftu. Tego typu show 
na naszym kontynende to nic dziwnego, bo gigant z 
Redmond organizuje kolejne edycje co roku 
(poczqwszy od X01 w Cannes), choc z przerwq w 
2004 r. Czekamy na ogtoszenie nazwy miejscdwki, 
chod mam wszelkie podstawy by twierdzid, ze jednak 
nie b?dzie to Piaseczno koto Warszawy. [koso] 

■ Microsoft ogtosit, ze ustudze Xbox Live "stuknqt" 
uzytkownik nr 2.000.000. Wynik doskonaty, zwtaszcza 
jesli wziqd pod uwag?, iz zdobycie pierwszego miliona 
subskrybentow zaj?to 2 lata, podczas gdy kolejny milion 
niespetna rok. Z tego wynika, ze do sieciowej wspdlnoty 
co 30 sekund dotqcza ktod nowy. A przedez juz 
niedtugo MS wezmie si? za rozkr?canie nowego Live 
przy Xboxie 360... [koso] 

H Wszystko wskazuje na to, ze Brytyjczycy po zakupie 
Xboxa 360 w swoim kraju znajdq na twardym dysku 
konsoli ponad 100 minut materiatdw audio i wideo. 

Zestaw sktada si? z 22 plikdw, z ktdrych wi?kszosd 
stanowid b?dzie trzy- i pi?ciominutowe piosenki i 
wideoklipy. Najwi?kszy z plikow ma 23 minuty i 
wnioskujqc po nazwie (“DVD of game") b?dzie 
przedstawiat trailery nadchodzqcych na X360 gier. 

Dosd interesujqcy pomyst - ciekawe, czy w innych 
europejskich krajach zostanq przeprowadzone 
podobne akcje. [koso] 

■ Fani talentu Hironobu Sakaguchiego mogq j?knqd z 
zawodu, bo gry jego nowego teamu Mistwalker - Blue 
Dragon i Lost Odyssey (Xbox 360)- najprawdopodob- 
niej nie zostanq pokazane na zblizajqcym si? Tokyo 
Game Show. W wywiadzie dla “Famitsu" ojdec Final 
Fantasy powiedzial, ze prace nad obiema trwajq bardzo 
intensywnie, a w tej chwili szczegolny nacisk ktadzie 
si? na opraw? graficznq. Jednoczednie zapewnit, ze do 
kodca roku poznamy wi?cej informaqi na temat obu 
tytutdw. Jedna z gier ukaze si? w przeciqgu roku po 
premierze Xboxa 360, drugiej zad zejdzie przynajmniej 
dwa lata, przy czym nie sprecyzowano jeszcze, Worq 
dostaniemy szybciej. [koso] 

M Final Fantasy XI, na ktore tylu Graczy czeka z 
ut?sknieniem, zostanie po raz pierwszy zademonstro- 
wane szerokiej publicznosci na targach Games 
Convention w Lipsku (17-21 lipca; w chwili gdy to 
czytasz, my prawdopodobnie robimy tarn cod gtupiego:). 

To spore wyrdznienie dla niemieckiej imprezy, ale nie 
wiadomo, czy gra Square zostanie zaprezentowana w 
formie grywalnej. W kazdym razie mamy takq nadziej?. 
[koso] 



■ Firma Petera Molyneuxa, Lionhead, zastanawia si? nad przeniesieniem 
z PC na next-geny (na pewno Xboxa 360, a byd moze i PS3) strategii 
Black & White. Firma ma dost?p do dev-kitow obu nadchodzqcych 
platform, poki co jednak tworzy na nie inne produkcje. Gtownq 
przeszkodq wydaje si? sterowanie (precyzja i przyciski pada nijak si? 
majq do myszki i klawiatury), ale tak naprawd?... no to Piotrud Ktamca 
przeciez jest:). Zresztq pierwszq cz?sd Black & White tez bardzo dtugo 
obiecywa! - miata wyjdd jeszcze na PSX-a. Zanim si? zajaramy, 
poczekajmy na oficjalne stanowisko firmy. [koso] 

■ Microsoft podpisat z Marvelem ekskluzywnq umow?, na mocy Wdrej 
w przysztodci b?dzie produkowat gry MMORPG (MMORPG Massively 
Multiplayer Online Role Playing Game) z bohaterami wspomnianego 
umwersum, a wi?c m.in. Spider-Manem, X-Menami czy Punisherem. 

Ja juz oczyma wyobraini widz? serwery z setkami Graczy, z ktdrych 
kazdy kieruje innym komiksowym herosem - licencja Marvela to skarb, 
a Microsoft na pewno we wtadciwy sposob (czytaj: masowy) jq 
wykorzysta. Smaczku tej informacji dodaje faW, iz miesiqc wczesniej 
podobnq umow? z konkurencyjnym dla Marvela DC United zawarto Sony 
Online Entertainment, rdwniez w celu stworzenia MMORPG. Zapowiada 
si? ciekawa konfrontacja. [koso] 

■ Do tej pory z Marvelem najdcidlej wspdtpracowato Activision (ledwo co 
ukazato si? Fantastic Four, a w drodze sq juz X-Men Legends II i 
Ultimate Spider-Man). Firma nadal zamierza czerpad petnymi gardciami 
ze swietnej licencji, tym razem zaprz?gajqc bohaterdw z kart komiksu do 
RPG. Nie znamy jakichkolwiek szczegdtdw na temat tej produkcji ale 
trzymamy r?k? na pulsie. [koso] 

■ Z ploteczek: czujni redaWorzy pewnego konsolowego site'u 
dostrzegli, ze na stronie jednego z partnerow Microsoftu pojawita si? 
rzekoma data launchu Xboxa 360. Oczywidcie zaraz znikn?ta, co niby 
tym bardziej dwiadczy o tym, ze byta prawdziwa i pojawita si? tarn przez 
pomytk?. Owa data to 4 listopada. Inne ciekawa historyjka wiqze si? z 
pewnym szesnastolatkiem, synem pracownika Microsoftu. Dzieciak 
Pudcit w obieg zdj?cia, Wdre przedstawiajq go szarpiqcego na Xboxie 
360. Sprz?t przyniost do domu tatud. Sq trzy opcje - albo tatus nie 
przynosi juz do domu pieniqzkdw, albo fotki te to zwykty fake, albo tez 
mamy do czynienia z kolejnym punWem kampanii promocyjnej 
Microsoftu, Wdrej nieoficjalne hasto brzmi "musi byd o nas gtosno". 
Obstawiam wariant numer trzy. [koso] 

■ Ekipa Offset pracuje nad grq zatytutowanq 
roboczo "Project Offset", Wdra powstaje na PC, 
a wszystko wskazuje na to, ze zostanie rychto 
skonwertowana na Xboxa 360 i PS3. Chtopaki 
tworzq FPS-a w klimacie fantasy, w Worym nie 
zabraknie przemieszczania si? z uzyciem 
licznych pojazdow. I nie tylko, bo swoich 
grzbietow uzyczq tez rdznorakie monstra, ze 
■■ » smokami na czele. Tworzenie swojego bohatera 

zacznie si? od wyboru klasy; kazda z nich b?dzie dysponowata 
charaWerystycznymi dla siebie umiej?tnodciami. Wojownik - wiadomo, 
elfi tucznik swietnie spisze si? w cichych misjach, krasnoludy b?dq 
nieocenione w naprawianiu i stawianiu obieWdw, a czamoksi?znicy b?dq 
razid wrogdw czarami obszarowymi. Spory nacisk zostanie potozony na 
multiplayer, zwtaszcza na tryb kooperacji. Zademonstrowany fragment 
gameplayu nie powala, ale widad, ze chtopaki z Offset majq potencjal. 

Oby zostal on dostrzezony, bo pdW co szukajq wydawcy, a na swojej 
stronie intemetowej zbierajq datki. Gorzej nlz w Polsce, sic. [koso] 

■ W tekscie o Xbox Summit 2005 poddawatem w wqtpliwodd, ze Namco 
zdqzy z Ridge Racer 6 na launch Xboxa 360, tymczasem japortska firma 
tuz przed zamkni?ciem tego numeru PE potwierdzila, ze tak si? wtadnie 
stame! Gwozdziem programu b?dzie oczywidcie tryb wieloosobowy z 
uzyciem Live. Gracze z catego swiata b?dq mogli zmierzyd si? w 
Worldwide Online Multiplayer Battles, dodawad swoje osiqgi do listy 
najlepszych rezultatow oraz dciqgad "ghosty" najlepszych zawodnikow 

i prdbowad je pokonad juz samotnie. Co pewien czas b?dq si? tez 
pojawiac stosowne pakiety do zassania, np. z nowymi brykami. [koso] 

■ Na tegorocznej imprezie QuakeCon (to juz dziesiqta edycja!) 

Activision ogtosito, ze w Quake 4 znajdziemy tryb multiplayer, w tym 
m.in. takie tryby, jak deathmatch, Capture the Flag oraz Arena. 

Premiera w listopadzie, chod nie zdziwi? si?, jedli dzieto id Software 
zaliczy obsuw. [koso] 

■ Microsoft na razie nie podat listy tytutdw, Wdre b?dzie mozna kupid 
w dniu premiery Xboxa 360, ale od czego mamy pr?zne firmy 
dystrybuujqce gry i sprz?t w USA? Wszak sklepy muszq wiedzied 
wczedmej, czym b?dq handlowad, chodby po to, by powiadomic klienta 
o terminie realizacji stosownego preordera. Oto lista potencjalnych 
launch titles wedtug sklepu Electronic Boutique: Amped 3 (2K Games), 




Call of Duty 2 (Activision), Condemned 
(Sega), Dead Or Alive 4 (Tecmo), Elder 
Scrolls IV: Oblivion (Bethesda), Final 
Fantasy XI (Square Enix), Full Auto (Sega), 
Ghost Recon: Advanced Warfighter 
(Ubisoft), Gun (Activision), Kameo: Elements 
of Power. (Microsoft), Madden NFL 06 (EA), 
NBA 2K6 (2K Games), NHL 2K6 (2K 
Games), The Outfit (THQ), Perfect Dark LE 
(Microsoft), Project Gotham Racing 3 
(Microsoft), Quake 4 (Activision), Ridge 
Racer 6 (Namco), Saints Row (THQ), Tony 
Hawk’s American Wasteland (Activision), 

Top Spin 2 (2K Games). 

Microsoft potwierdzil, ze wraz z konsolq w 
sklepach pojawiq si? trzy produkcje Microsoft 
Game Studios: Perfect Dark (limitowana 
edycja), Kanaeo: Elements of Power oraz 
nowy Project Gotham Racing. Nalezy wziqd 
poprawk? na faW, iz sied EB za dat? 
potencjalnego launchu przyjmuje 2 listopada. 
Drugq fal? tytutdw planuje na 16 listopada, a 
wtedy majq si? ukazad: Burnout Revenge 
(EA), FIFA Soccer 06 (EA), Peter Jackson’s 
King Kong (Ubisoft), NBA Live 06 (EA), Need 
For Speed Most Wanted (EA), Tiger Woods 
PGA Tour 06 (EA). Wedtug EB Games gry na 
Xboxa 360 majq byd dost?pne w cenie 59.99 
dolcow (z wyjqtkiem Kameo, za Wdre 
Amerykanie zaplacq 49.99 “baksow"). 
Pozostaje czekac na oficjalne informacje, 
zwtaszcza te dotyczqce naszego 
kontynentu. □ [koso] 



■ Panele do X360 
w Happy Meoloch, 
dodawane do "Pani Domu" 
i rozdawane w promocji 
"Lota z radiem"? Wybierz 
swoj wariant juz dzis! 
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XBOX 360 CB 



Mamooo, czemu 360 ma takie skosne oczy? 



Xbox Summit 2005 



3 25 lipca, Tokio, wielka sala konferencyj- 
na hotelu Akasaka Prince. Xbox Summit 
2005, promocyjna impreza Microsoftu 
maj?ca na celu oswojenie Japoriczykow 
z nowym wytworem amerykariskiej mydll 
konsolowej. Jednym z celow przyswiecaj?cych 
gigantowi z Redmond w nadchodz?cej batalii 
next-genow jest osi?gni?cie mocnej pozycji 
Xboxa 360 w Kraju Kwitn?cej Widni. Egzystencja 
pierwszego Xboxa na archipelagu byta, nie 
bojmy si? tego stowa, kl?sk?. Tak wielk?, ze mate, 
zdfte ludziki wr?cz uprzedzity si? do kolejnych 
importowanych kolosow smi?cych zwac si? 
konsolami. Przed MS wyzwanie wi?c ogromne, bo 
z jednej strony chfonnosc tego rynku jest 
pot?2na, a z drugiej - wygranie z Sony, b?di 
chociaz nawi?zanie wyrdwnanej walki na ich 
terenie podbija statystyk? o nazwie "prestiz". 

Mogioby si? wydawad, ze Microsoft 'wyprztykaf" si? z 
informacjami dotycz?cymi Xboxa 360 na E3 i na swojej imprezie 
jedynie powtdrzy znane juz spiewki, ewentualnie zarzuci gardd 
nowych trailerdw. Nic bardziej mylnego - Xbox Summit 2005 
ociekat moze nie sensacyjnymi. ale na pewno szalenie 
interesuj?cymi doniesieniami, zwtaszcza w kwestii kolejnych gier 
japoriskich developer6w zapowiedzianych na trzystaszedddziesi?t- 
k?. Capcom, Konami, Namco, Bandai i kilka innych firm (w sumie 
support dla nowego X-a potwierdzifo juz 38 producentdw) wyslafy 
swoje najwi?ksze szychy, by odkryly przed dwiatem powstaj?ce 
jui od pewnego czasu projekty. Jedli przedstawiciele jakichd firm 
nie mogli przybyd osobiscie, 
przemawiali do zebranych z 
p t wielkich telebimdw. W 

charakterze "gadaj?cej glowy" 
wystapil rowniez zreszta sam 
■ Bill Gates. Gigantowi z 

Redmond udalo si? wbic kilka 
zakamuflowanych szpil w 
konkurencj?, a to dzi?ki 
I zapowiadanym sequelom 
gier, ktdre do tej pory kojarzone byfy z platformami Sony i 
Nintendo. Mowa tu o Resident Evil 5 (zapowiedz w tym numerze). 
Ridge Racer 6 i Tokyo Xtreme Racer, ktdre na pewno przekonaj? 
wiele osdb do zakupu "szarej podpaski", jak niektdrzy okredlaj? 
przekrdj X360. Nawet pomimo faktu, ze RE5 wyjdzie rdwniez na 
PlayStation 3. Wiedci z E3 i Xbox Summit kaz? s?dzid, ze mit 
konsol Microsoftu pozbawionych stride japoriskich gier w koricu 
lunqf. 

Jest jeszcze jeden powdd, dla ktdrego developerzy z KKW tak 
licznie opowiedzieli si? za tworzeniem produkcji na maszyn? 
amerykariskiej firmy. Jak wyjadnit wiceprezydent MS Peter Moore, 
dzi?ki zestawowi developerskich narz?dzi XNA tworzenie 
wysokiej jakosci gier nie jest tak drogie, jak zakladano jeszcze 
przed opublikowaniem pierwszych informacji na temat next- 
genow. A czynnik ekonomiczny jest dla mniejszych teamdw 
niew?tpliwie kluczow? rzecz?. Microsoft udziela im dodatkowej 
pomocy i, jak podat Takashi Sensul, szef marketingu w Xbox 
Japan, w Japonii znajduje si? obecnie okofo 1 000 dev-kit6w. 

Jest hardware’owo 

I Znamy juz ostatecznie 
wyposazenie kartonu z 
j Xboxem 360, Poza sam? 
konsol? Japoriczycy 
znajd? w nim twardy 
dysk, bezprzewodowy 
kontroler, headset i kabel 
Ethernet. Slowem nie 
wspomniano o kablu, 
dzi?ki ktdremu podlgczymy konsol? do TV - dziwne. B?dzie go 
mozna dokupid osobno (Component AV, S-Video AV lub VGA HD 
AV w przypadku posiadania odpowiedniego telewizora), podobnie 
jak dodatkowe pady (rowniez przewodowe), kart? pami?ci, pilota, 
battery pack do kontrolerow (zwykle i ‘szybciejdofadowuj?ce"), 
specjalny modul pozwalaj?cy jednoczesnie grad i tadowac bateri?, 
Wireless Network Adapter (do bezprzewodowego l?czenia si? z 
Internetem) oraz faceplates, czyli wymienne panels na front 
konsoli. Zaprezentowano rdwniez menusy konsoli - poza gldwnym, 
rdwniez te z Xbox Live. Kolorowe, czytelne i przyjemne dla oczu - 
tak mozna je podsumowad. 



Jft 




Wbrew oczeki waniom, nie sprecyzowano daty launchu Xboxa 360, 
chod Peter Moore uci?f kuluarowe dywagacje, jakoby premiera 
systemu w Japonii zostala przesuni?ta na przyszly rok. Plan 
jednoczesnego startu w KKW, Stanach Zjednoczonych i Europie 
nadal stanowi priorytet Microsoftu i nalezy si? spodziewad, ze w tej 



kwestii nic juz nie ulegnie zmianie. Przypuszczam, iz godzina “0" 
nastgpi w listopadzie, by dad klientom czas na zapoznanie si? z 
nowym sprz?tem, co by rodzice bez cienia w?tpliwosci mogli go 
sprawid na gwiazdk? swoim pociechom (b?d t tez sobie:). 

Zakr^ci si? w czytnikach 

0 ile wyposazenie kartonu z konsol? obchodzi nas, ze tak powiem, 
grzecznodciowo, bo swoj? trzystaszedddziesi?tkow? imprez? 
Stary Kontynent dopiero dostanie (4-5 paidziemika, lokacja pdki co 
nie jest znana) i to na niej poznamy najbardziej nas interesuj?ce 
informacje, tak uzupelniony line-up giersprawil, ze spod naszych 
ciasno zapi?tych kofnierzykdw zacz?fa si? ulatniad para. Jedli na 
E3 otrzymalidmy pot?zny cios w twarz, to Xbox Summit jest dla 
nas biblijn? lekcj? nadstawiania drugiego policzka. Pozostaje 
czekad na odgryzienie ucha, fang? w przyrodzenie i w 
konsekwencji nokaut. O ucieczce z ringu, jak przekonacie si? za 
moment, nie ma mowy. 

Konami ma na warsztacie trzy 
produkcje dla trzystaszedddzie- 
si?tki. O ile Pro Yakyuu Spirits 
(baseball) zapewne nie wyjdzie 
poza granice Japonii, a Rumble 
Roses XX (kolejna cz?sd 
wrestlingu ze sk?po odzianymi 
r i_ ' dupeczkami) zainteresuje 

- / I niewieluz Was.takjuz 

zapowiedz nowej odstony Winning Eleven podjara kazdego, kto 
chod raz zagral w ktdr?d z czpdci tej genialnej serii. Warto 
odnotowad, ze WE zagodci na konsoli Microsoftu w Japonii po raz 
pierwszy (poprzednie czpdci ukazafy si? na Xboxie tylko w Europie 

1 USA). Producent serii Shinji Enomoto szacuje, ze developing 
zajmie jeszcze okofo roku, wi?c w lecie 2006 powinnidmy juz na 
tym tytule pofozyd nasze lepkie paluchy. Pdki co nie zmontowano 
nawet trailera, ale prace nad gr? podobno id? bardzo sprawnie. 
Efekt koricowy, jak to zwykle bywa w przypadku kultowej "gaty", 
zwyczajnie nie moze zawiedd. 



byloogloszenie 
przez Namco, ze 
przygotowuje dla 
Xboxa 360 kolejn? 
cz?dc swojej 
sztandarowej 

scigafki, Ridge Racer 6! Seria kojarzyfa si? dotychczas z 
platformami Sony, ktdrym towarzyszyla przy kazdym launchu 
(ostatnio przy PSP). St?d spore zaskoczenie, chod jednoczesnie 
raczej w?tpliwe jest, by Namco zd?zyfo zmajstrowad RR6 na start 
systemu. "Szdstka" b?dzie przelomowa w tym wzgl?dzie, ze 
obstuzy Xbox Live - i w zasadzie tyle wiemy na dzieri dzisiejszy. 
Japoriska firma podaruje jeszcze posiadaczom trzystaszescdzie- 
si?tek pilk? pt. Love Football, futurystyczn? strzelank? Frame 
City Killer oraz tajemniczego i nienazwanego erpega (w skfad 
tworz?cej go ekipy wchodz? osoby maj?ce na koncie gry z serii 
Tales of", czyzby kolejna czpsc?). 

Spore emocje wzbudzila prezentacja Project Gotham Racing 3. 
Nick Davies z Bizarre Creation z dum? oswiadczyl, ze o ile w 
drugiej cz?dci tej wydcigowej serii samochody byfy ztozone z 
1 0.000 polygondw, tak tu b?dzie ich 40.000... w samym tylko 
wn?trzu auta - drugie tyle b?dzie si? skladad na wygl?d 
zewn?trzny. Porazaj?ce? Owszem, podobnie jak inne pordwnanie - 
umieszczony w PGR3 Brooklyn Bridge ma tyle samo polygondw, 
co caty Nowy Jork, po ktdrym mozna byfo jeidzid w "dwdjce". 
Zaprezentowano trailery (real-time!) nie mogty nie rozdziawid 
szcz?k wszystkich obserwatordw. Jedli napomkn? jeszcze o 80 
rdznych brykach i rewelacyjnie wykonanej publicznosci 
przygl?daj?cej si? zmaganiom, to stanie si? jasne, ze dziefo 
Bizarre powali nas na kolana. Wygl?dem na pewno. 

Game Republic pod dowddztwem Yoshikiego Okamoto (dawniej w 
Capcom) ujawnifo swdj nowy projekt o wielce rajcuj?cej nazwie 
Every Party. "Do tej pory bylem znany z gier, w ktdrych trzeba bylo 
bid, kopad, ci?d, strzelad i mordowac" - mdwi Okamoto. "Ale 
nasza nowa produkcja przeznaczona jest dla wszystkich, st?d nie 
b?dzie w sobie zawierafa ani grama przemocy". Zabawa 
przypominad b?dzie schemat znany z Mario Party - przesuwaj?ce 
si? po planszy postacie plus mini-gry odpalane po stani?ciu na 
odpowiednim polu. Z powyzszego opisu wynika, ze gra wykorzysta 
zaledwie ufamek mocy Xboxa 360, ale Okamoto i na to ma 
wyjadnienie. Chce uczynid z Every Party gr? sieciow?, a 
online'owa infrastruktura Microsoftu ma w tym wzgl?dzie ogromne 
znaczenie. "Uwielbiam gry planszowe i party games, ale rzadko 
zdarza mi si? grad z jak?d wi?ksz? grup? znajomych. Dzi?ki 
Xboxowi 360 kazdy Gracz b?dzie mdgf si? bawid kiedy tylko 
zapragnie" - podsumowaf Okamoto. I niby fajnie, ale liczytem na 




Support dla Xboxa 360 obiecuje Bandai, ktdre obecnie pracuje 
nad kolejn? czpdci? Gunduma; nazwa pozostaje pdki co 
robocza (Mobile Suit Gundam). Na Xbox Summit miat zostad 
zaprezentowany trailer, ale w ostatniej chwili szef firmy Shin 
Unozawa wycofat si? z prezentacji, przepraszaj?c i 
ttumacz?c, ze materiat nie byt wystarczaj?co atrakcyjny i 
wygl?daf znacznie gorzej niz demo gry na PS3, ktdre 
pokazano na PlayStation Meeting. Ostatecznie trzystaszedd- 
dziesi?tkowy Gundam - nadal w formie wideo - pojawi si? na 
Tokyo Game Show. Bandai pofoiy spory nacisk na rozgrywk? 
online. Unozawa liczy, ze ich produkcja zyska sobie wreszcie 
przychylnosd Graczy spoza Japonii, ktdrzy nie jaraj? si? seri?, 
gdyz - jak twierdzi - zniechpcila ich pogmatwana fabula w 
pierwszych jej odslonach. 




cz?dciej b?dziemy 
si? poslugiwad wfasnie dodanym skrdtem. Masowy slasher od 
Tetsuyi Mizuguchiego i jego Q Entertainment pojawil si? na 
XS'05 w formie nowego trailera. Poznalidmy dwie grywalne 
postacie - siostry Inphyy oraz Aspharr. Kobieciny cafkiem 
nieile radz? sobie w walce wr?cz, nie zwracaj?c uwagi na 
fakt, iz maj? naprzeciwko siebie setki oponentdw... A to 
wszystko bez chodby drobnych zwolnieri animacji. Nad tym 
tytutem pracuje obecnie 1 50 osdb. 

Keiji Inafune z Capcom podniecif wszystkich wiesciami o 
Resident Evil 5, po czym poprawit nowym trailerem Dead 
Rising, totalnej wyrzynki z zombiakami w tie, ktdra jest 
jednym z moich trzystaszescdziesi?tkowych faworytdw. 
Bohater radzH sobie tym razem z nadgnitymi przeciwnikami 
za pomoc? kija baseballowego, kubla na dmieci zakladanego 




na glow? (nie, nie swoj?), chwytdw wrestlingowych, pify 
mechanicznej (hell yeah!), a na koricu staranowaf kilkadziesi?t 
korpusdw siedz?c za kdlkiem furgonetki. 

Tecmo, ktdre chyba jako pierwszy z azjatyckich developerdw 
zaufaio swojego czasu Microsoftowi (jeszcze za czasdw 
pocz?tkdw Xboxa), zapowiedzialo na X360 juz 5 projektdw. 
Wczedniej wiedzielismy o Dead or Alive 4, Dead or Alive 
Xtreme Beach Volleyball 2 (podobno oprdcz siatkdwki 
plazowej znajd? si? tu rdwniez inne dyscypliny sportowe) i 
Dead or Alive: Code Cronus, a teraz szef studia Team 
Ninja, Tomonobu Itagaki, oznajmit, ze powstaj? Project 
Progressive (brak informacji, tytut roboczy) oraz jeszcze 
jedna gra - w jej przypadku nie jest znana nawet nazwa. Hm, 
Ninja Gaiden 2...? □ [koso] 

Inne gry potwierdzone w czasie Xbox Summit 2005: 

- Dynasty Warriors 5 (Koei) - co ciekawe, gra w Japonii 
ukaze si? jako Shin Sangoku Musou 4 Special, tymczasem na 
naszym kontynencie otrzyma “pi?tk?" w tytule. 

- Tengai Makyo Ziria: Harukanaru Jipang (Far East of Eden 
Ziria: Tales from Distant Jipang; Hudson Soft) - nowa odslona 
wieloczpiciowej serii RPG, ktdrej pocz?tki si?gaj? SNES-a. 
Co ciekawe, ma byd remake'iem Tengai Makyo Ziria z 1 989 
roku, oczywidcie podci?gni?tym pod next-genowe standardy. 
Przynajmniej wedfug zapewnieri twdrcdw. 

- Tokyo Xtreme Racer (Genki) - nowa cz?dd znanej serii 
dcigatek, ktdra godcifa dot?d na PS2 i Dreamcascie. 

- Wrestle Kingdom (Yuki) - wrestling. 

- Chrome Hounds (Sega) - mechy w roli gtdwnej. 

- World Airforce (Taito) - "arcade'owy symulator" 
podniebnych zmagari samolotdw. 

- [eM] - eNCHANT arM (From Software) - RPG prosto od 
twdrcdw Otogi. 








|endo versus goliaci. 
rozsadnym biznesie. 



Gry wideo to powazny biznes. Lubimy to wszyscy 
powtarzad gfosno i wyraznie, lubimy przerzucad si? liczbami 
opisujgcymi miliardy dolarow, ktorymi operuje si? w branzy. 
Ma to w jakiS sposdb usprawiedliwiad nasze zainteresowa- 
I nie, podnie§6 je do wyzszej rangi, nobilitowad naszq pasj?. 
Prasa przerzuca si? banalami i tylko na nich poprzestaje: 
biznes to podstawa, ale kto pisze o nim powaznie? Kto robi 
prawdziwie gt?bokie analizy? Cata dyskusja po E3 
przepelniona jest zakladami i przypuszczeniami nad losem 
dwbch konsol: PlayStation 3 i Xboxa360. Czy ktos pomyslal 
nad rzeczowq analizq biznes-sytuacji wszystkich Graczy w 
tym starciu o konsumenta? Zapomina si? o Nintendo! Jak to 
mozliwe? Wszyscy obstawiaj? swoje konie w wielkim 
wyScigu, tak jakby Nintendo byfo star? szkapg, a nie 
rgczym rumakiem. Czy nast?puje jakies zbiorowe 
przekfamanie wizji? 



Tak, tak - po trzykrod „tak"! Jest to ciut dmieszne ze 
wzgl?du na tatwoSb sprawdzenia sprawy. Tak to jednak jest: 
uwaga wi?kszosci pozostaje skupiona tam, gdzie wylewa 
si? „hype", gdzie krzyczy si? gtosniej, gdzie licytuje si? 
wi?kszymi mocami nowych maszynek. Czy ktos jeszcze 
wierzy w zapewnienia magnatow tego rynku? Wszyscy 
podniecali si? czymd, czego wtasciwie nie ma, jak 
fatamorgan? - ludzie bior? chwyt marketingowy za realny 
byt. Zaden ze mnie fanboy Nintendo, nie mam nawet 
Gamecube'a, a jedynie GBA, ale lubi? rozmawiac o 
rzeczywistosci, a ta jest zafatszowana przez populame 
opinie. Nintendo jest chronicznie niedoceniane na rdznych 
frontach. O tym dziS opowiem: jak to mozliwe? 



Zeby zarobid, nie wystarczy sprzedawad duzo konsol - 
| trzeba to rabid z zyskiem. Bez tego mozna opchn?d miliony 
platform, a i tak wyjsd ze stratami z catego przedsi?wzi?cia. 
Nintendo to rozumie, podqza drag? finansowej odpowiedzial- 
nodci, nie szarzuje, jest konserwatywne. To dziafa! 

Wystarczy spojrzed, co jest pod ostatni? kreskg z 
I rozliczenia roku fiskalnego tej firmy. Wielu podniecato si?, ze 
I Xbox prowadzi z Gamecube'em o milion sprzedanych sztuk. 

I (19,9 milionow vs. 18,8 min.). Ta przewaga jest mato 
I adekwatna, kiedy pordwnamy te liczby z maniang rozp?tan? 

I przez Sony (70 min sprzedanych PS2I). Trzeba sobie jednak I 
I udwiadomid, ze Xbox nie przynosi dochodow Microsoftowi. 

I Bill Gates ma kas? na konsol? nie przynoszgc? dochoddw. J I 
I Allard cod spieprzy?„No problem!" - przeciez mozna wydoid 
I wi?cej „zielonych" z Windowsdw. Ludzie, kupujcie Windows 
XP, robicie tym samym prezent Graczom! Wedtug pewnych 
analiz rynkowych koszt wyprodukowania jednego pudia od 
M$ to okoto 250$, a przeciez Bill ustawit teraz cen? nowego 
X-a na poziomie 150$. Ktod tu doktada troch? do interesu. 

Jak to moze si? optacad? Planowanie na przyszfodd - 
nast?pna konsola moze przyniedd jakiekolwiek zyski dopiero I 
w 2008 roku. W tej chwili Microsoft buduje baz? klientdw, 
dokfada do swietnej jakodci systemu rozrywki online i wiele 
innych rzeczy. Kazdy Gracz moze czuc si? tak, jakby dostat I 
mafy upominek, kawafek torciku, cukierka - nawet ten, ktdry 
nie ma Xboxa albo dostaje torsji na sam? mysl posiadania 
tego zacnego sprz?tu. Kazdy. Dziafa to na tej samej 
zasadzie co reklamy Coca-Coli czy Pepsi w telewizji. Jeden 
gigant walczy z drugim. Goliat z goliatem. Przeci?tny 
producent wody gazowanej nie b?dzie stawaf do potyczki z 
kolosami. Tak dziafa rynek. Na calej pompie i wykreowanej 
modzie na Col? zyskali liczni producenci innych napojdw 
gazowanych. Po prostu zfopanie wody z C02 stafo si? 
modne. Podobnie jest tu z Xboxem. Microsoft serwujgc nam 
swietne bebechy konsoli i usfugi wokot niej podwyzsza 
niestychanie poprzeczk? dla Sony. Mali zdfci bracia musz? 
odpowiedzied na wyzwanie, inaczej mog? przestad si? 
liczyd. Bycie goliatem zobowigzuje do nad?cia, do 
-hype'owania" swych poczynart. Sony dostafo si? w 
kleszcze tytana, czyli M$. Zaczyna si? pocid, tracid sify, 
rdwniez forsuje ceny dumpingowe. B?dzie to bardzo 
widoczne z PSP. Sony zaczyna dokfadad do interesu. Przez 
pewien czas dokfadafo tez do PlayStation 2, ale ta szybko 
zarobila na siebie - zfozyto si? na to zmniejszenie kosztdw 
produkcji i ogromna sprzedaz konsoli. Teraz Sony doktada 
do kazdej przenodnej konsolki okofo 90$ (dane z bloom- 
berg.com), do czasu az nie zmniejsz? si? koszty. Nintendo 
natomiast zabezpiecza si? kondomem, tfu! - kokonem 
ostroznosci. Wyobrazcie sobie, ze juz od launchu 
Gamecube'a maszynka zarabiata na siebie - koszty jej 
produkcji byty prawie rdwne detalicznej cenie, ktdrg ustalito 
Nintendo. Kiedy zacz?ty si? "wojny konsol", Nintendo 
mialo si? bardzo dobrze, zarabiafo na kazdej sztuce 
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k dziedzina: ogolna (gry "szybkie") 




r aktualnie: Brothers in Arms, Forza 

s o moty wtos nie doaekaf bym 1 00-go numeru. Oczywiicie gdybym nie byf kosmitq (czyli z zielonej gumy). Zarty I 
"* « krvri) wjechof 



80 km/h na chodnik. a doklodniej: « moje plecy. Zona myslofo, ze juz nie zyjg (jo nie wiem, bo nic nie pamigtam:). Zdarzenie 



zfopali po 30 minutach, przy czym za 



miescie. Po 20 godzinach I 
tu (mnie) nic sig nie stb 



zoslaty zobezpieaone, bo... ktoi je thybo kopngf - lak usfyszofem, a najlepszy jest fragment opisu zdarzenio: ’New beetle I 
odjethaf lorem wgzykiem"). No, kiedys na pewno umrg, ale jeszae nie teraz - jodg na "drugim kredytie". Ha. □ 



Bohater gry, ktory nadaje sic na prezydenta RP: klocek z tetrlsa (nic by nie ukradf) 



^dziedzina: oldskul, bejbe! 



aktualnie: Winning Eleven 9, PES4, Ecstatica 

Raz na kilka miesigty strzela mnie tzw. "schorzenie oldskulowe", co objawia sig w tym, ze odstawiom na pofkg wizystkie nowosci I 



_ Aoso@; 



Kosol 



i siggam po starocie sprzed kilkunostu lot, szarpiqc wen namigtnie i wspominajgc store aasy. Tak bylo i tym miesigtu, do czego sam I 
I sig sprowokowofem piszgt tekst o przygo(w)d6wkoch - ciorajgc w tekstowki sprzed 25 lot niemal Ikafem ze szczgscia. Oczywiscie 
obfozyfem sig tez nadgryzionymi przez aos pismami temotycznymi, z Top Secrelem i Gamblerem na aele, to tylko pogtgbiafo 
urotzy nastroj nostalgii. Poletam kazdemu powrdt do korzeni, thocby na trochg - tudowna sprawa. (...) Sciera pazazdroicii Myszoqowi 
i rowniez postonowil spotkac sig lace to face (a w zasadzie face to plecy) z jakims srodkiem lokomocji. Oby nie byfo to jokos inauguraqo 
| konkursu zderzeii z "bele czym", ja w kazdym rozie podzigkujg. (...) Do listy najbardziej uroczych doznori mogg juz dopisac "jedzenie'' | 
gofrow na plazy, Ikytowanie sig no nazwy pierwiastkow, wrzuconie sobie biedronek da kawy, a ostatnio "mianie" wspolnego zwierzgtko! 
Mysia:' (...) Pozdro dla swiezo zniewolonego Aja oraz ekipy, z ktorg jedzenie zapiekanek o drugiej w nocy koriczy sig zotrzymaniem 
' • • ' Ikg:). □ 



■ 



przez politjg • bylo ostro, niekoniecznic ze wzglgdu no sos aosnkowy i smozong cebulkg:). □ 

Bohater gry, ktory nadaje si? na prezydenta RP: Conker - nie przebiera w slowach. 



| Aju 



aju@psxextrem& 



D 



dziedzina: skup-sprzedai-wymiana 



aktualnie: w "doktora" 




Uffff i po bolu, dodadooo... Dolgczylem do grono szczgskwtdw i juz nic tego nie zmieni - teraz to juz na zawsze razem, wszgdzie razem... 
Dobrze, ze jeszae jest praca i mozna odetchngc... Ale, ale, tydzien przed slubem odbyf sig mafy kawalerski wieaor i musze powiedziec, I 
ze byfo GRUBO... Myszoq serwowof drinki, jokich jeszae nie pilem, le z seri ^makuje jak soaek, a po selte lezysz pod stolem'. Potem I 
byfy drinki z ogorkami (bez kitu!) i inne takie... Gorgto polecom Myszaqa - gdyfay ktos pataebowof barmona na urodzinki ay cos, I 
to lepszego nie znajdziecie (kilka stowek i digtnie zadiatlurzy). No i tok drinki drinkomi i jakos znaleztemy sig w miescie (byfo nas 1 5 I 
chlopa), potem jeszae szybki striptiz i rzucilismy sig w wir slgskkh klubbw. Norbiego, gfdwnego organizatora cofej tej imprezy (za co I 
braaebgdgGwdzigczny do koricazyria) tez zawirowolo ostro -i to przed 3 w nocy - i musiat wrocic do domuloj, nie te lata, nie te), I 
a ja wrocifem na piechotg (jakies 3 kilometry, ale fajnie sig szto, hebe) chybo o 7. Dobrze, ze to jedna taka not w zyriu... A calej ekipie, I 
ktora zawitafa do mnie i godnie mnie pozegnofa - dzigkujg! No i coz, teraz to juz nk riekawego mnie w zyriu nie aeko, moze poza J 
narodzinomi dziecka (brak planbw w tym laerunku), no i premierg PlayStation 3 (a ta juz za roaek, hebe). □ 



Bohater gry, ktory nadaje, jsiii^iakprezydenta RP: Fat Kid 



ziedzina: grzebanie w sprz?tach 



aktualnie: bierki, scrabble, MGS3 i takie tam 

I A miofo bye tak pigknie... Tok moi mili, chwilowo wpodlem w klosyany breakdown. Wyrwafa 



m 



Kilu 



, , , tie z niego dopiero konieanosc 

I przygolowania moteriolow do kolejnego wydanio Pocketa, a utrzymanie tego stanu zopewnil swietny Another (ode, o ktorego 
I mgczylem pracowniee poaty przez tydzien, wypytujgc o procedury. Dobrze im tok, nie byfy bez winy ("priorytef, tia...). (...) 
I Sony znow sciemnia - nojpierw wywalifo z PS3 router, pozniej ograniczylo rozdziekzosc w doskonafej wigkszosti gier z 1 080p do 
I 72Dp, zrezygnowalo z wykorzystania dysku w groch, o teraz mowi, ze do konsoli nie podlgaymy maty ani innych, zbieranych 
I latomi gadietow. Polowa tydi aeay byfa zbgdna? Pewnie, ole po co sig chwolili? I innej beaki - Godfather opozniony. Pytam 
I - po co? Jak to mowig, z g" bata nie ukrgeisz. Nintendo nie doje zo wygrong i wypuszaa na GBA pefnomelrazowe filmy (Shrek!), 
I Japoriaycy natomiost mogg oglqdoc na PSP pierwsze pornole. W dodatku aeka ich wysyp boskich, popierdofkowatych przygo- 
I dowek... Jak ja im tego (nie, parnolkow nie) zozdroszag! (...) Spaedafem ostatnio na Allegro komorkg Motoroli. Opis oukcji 
ta 5KB (pdf slrony w PE), w ktorym opisolem wszystko co sig dafo, a wiara wysyla maile z pytaniami. Gdzie ja zyjg?l □ 




Bohater gry, . prezydenraSti'^HBLK ICatamari Damacy 



Shiva 



Tp\ dziedzina: wszystko minus zabljanle smokdw 
J a 




shivaQpsxex trgfBtKjp 

aktualnie: WE9, Worms 4, Killer 7, Forza 

Przyszedl moil od Dzuja. Informuje powaznym urzgdowym slyfem, ze umowil sig z Mazzim na podroz do redakqi i jezdi termin mi I 
odpawiada, to "definitywnie powmnismy pojechac razem do Kntowk". Hmm, ten mogazyn nazywa sig PSX Extreme, naslgpnym razem I 
napisz, ze masz piwo, chipsy i dodaj cof o kobietach, a tak szczerze: bojgsigwsigfcdotegosomego poriqgu (na koricu maila tekst "w I 
trojkg bgdzie razraej"). Inne cudo: narzeezona zrobifa mi podtzas deadline u awantutg z uwogi na status GG o Iresa: "Video-czatujg pnez I 
EyeToya z 1 2-latkg z Anglil". Autentyk - nie pczyjgta wyjasnienia, ze to program no konsolg, ze zixtujg, ze na czotach posiodaezy PS2 I 



siodzg "mofoletnie loStkT, ktore rzekomo oferujg jakies brzydkie rzeczy:). Kolejne cudo: stoiem sig lanem lobloidu „fakt”. Czytom I 
tylko i wylgeznie nogtowki z pierwszych stron (efaict.pl), te gnibym, tfustym drukiem, paez co z rona zawsze mam *2 do humotu i I 
+5 do ogdlnego samopoauaa. "Skandall", "Koszitk*!", Tudzka obojgtnosd" (o wszystkim), "Bfazen tuszuje afeegf' (o Tomaszewskim), I 
"Moj ojriec kupil Dziurowiaa!" (o kotupqi w PZPN) Id. Tak myslg, co napisaiiby o nas? Juz widzg naglbwki: "Niecne pcaktyki na drugim pigtne I 
biurowai w Kalowicach!". "ZaW kolege, bo grat na konsoli w Kangurka KooP. PS. Wisla wreszde z realnq aansq na IM, ja tfukg w WCT. □ I 



Bohater gry, ktdry nadaje si? .na prezydenta RP: Duke Nukem 



^dziedzina: Nurburgring Nordschlelfe 



I aktualnie: GT4, TT SBK, Seat Ibiza;) 



gria.pl 



Loser I 



I Dorwofem Forzg. Czy jest super? Oponenci mojg wyzsze IQ, ole w GT4 lupig tylko w Time Trial, wige nie jest to dla mnie 
I orgumenl. Model jazdy? Jeili ktoi umie w grze Polyphony pojechac noprawdg szybko, no zakrgtach tez bgdzie czuf ciary 
I na pleeoch. Dla mnie remis! (...) Wakacje... Gracze norzekajg, ze nie ma nowych gier, a stare sig znudzify. Producenci obijojg 
I sig w najlepsze, aekajqc na przedswiqleang gorgczkg zokupow. Czy mozesz liayc, ze stara gra zobawi Gg jak dawniej? 

I Odkryfem cudowny sposob na tego typo przemiang - wystarczy, ze znajdziesz sobie proeg na 8 godzin dziennie, a zorgczom j 
I G, ze do domu trafisz tak wypompowony, ze zabawig Gg nawet 2 wyidgi w GT:). (...) Jedna z firm tqcznoiciowych uzywa 
I sloganu "Blizej"... Zawsze ciekawifo mnie, o co chodzi z tq bliskosciq. Przez przypadek udafo mi sig sprawdzic, ze procownikow 
I zbliza zestaw "Maty Monter", czyli combo woda + aekolada;). Pozdro dla zafogi Neptuna! (...) Zogadkowych akcji cigg dalszy! 

I Dloczego na okfadee magazynu "Moj Pies" pojawiiy sig... koly? Nie wie tego nawet gosc sprzedojgcy to pismo. Gdy zaaglem 
| sig gtosno nad tym zostanowiaf, stwierdzif, ze to moze jakis nowy galunek psdw:). Rules! (...) Stay tuned! □ 



cs. 



Bohater gry, ktory nadaje si? na prezydenta RP: Colin McRae - zniostby mandaty 






4 r- 



I kitfCTan myszaq@psxextr.en; 

[ Myszaq 



i dziedzina: symulowanie, markowani e, obijanie si?... 
) aktualnie: Killer 7, Zelda, Sid Meier's Pirates 




I Wakocje, wakocje... No rozie nie wybieram si? zogranic?, bo lym rozem wozenie loptopo z roznymi podojrzonymi zdjeciami 
wybuchbw (jak kiedyi do Bulgorii) mogioby si? zokobzzyc duzo (iekowiej, niz zolrzymooiem no dluzszg kontrol? no gronity... 
I Odwiedzdbym Londyn olbo Egipl ■ ponoz w pienwzym pilnie szukojq ludzi do proty konaro w metrze, o w drugim maiq lanie 
hotele dlo biotyth tuiystdw, ghe, ghe! Tok wi?z siedz? w kroju, ale to si? tez duzo dzieje - Sziera alakuje samozhody (Hulk tok 
potrofi, ole zeby Sziero? Respect!), Aju slot si? wtodzq pierscieni (grotuluj?! Wesele byto zowodowe, o rajd furomi do reslourzKji 
i i esza « lepszy!), o w chwili, gdy tzylosz to stowo, jestesmy juz po grupowej wytiezzze no lorgi do Upsko. To moze bye oslolni 
1 ™i<) '*dokcji 'Extrima-, bo jok KILu wyjmie swoje godgety i przejmie kontrol. nod busem, o reszto upije kierowz?, to nowol 
I 1 niemiezko autostrada moze lego nie wytrzymoc... Zobozzymy jok to bqdzie - moze najMt^mkurencj? udo nam si? spolkac 

| to juz tylko wybory, premiero X360 i 100 jubileusz PE. Ech, niz spetjolnego... □ 

Bohater gry, ktory nadaje si? na prezydenta RP: Leon z RE4 (radzi soble z wiesniakatni) 



raziedzina: arcade 



aktualnie: Winning Eleven 9 



- 



lpsxextreme.pl 



I Z powrolem w kroju - jok mito. 0 ile ruch lewostronny, dwokronyw zlewie zomiost jednego, sptuako w kiblu zopolo jqco swiotto 
I czy konlokt z dodotkowq dziurq niespezjolnie przeszkodzoly w egzystenzji, tok juz zokoz sprzedozy alkoholu po 23 dot si? 
I we znaki (nie mo jak kolejki przed "Boozym" za pi?c jedenosta:). Co by jednak nie mowic o Anglii, wiesz mozno tom duzo lepsze 
I zycie (co powiezie no zorobki rzpdu 200 funziokow zo tydzieii sprzqtonio w knojpie?). W Polsze moto klo mo tyie no miesiqz. 
I Pozo tym widozzne jest duzo wi?ksze zointeresowonie gromi - gdy zobozzylem ludzi wymothujqzyzh kijami w centrum 
I liverpoolu przed wielkim telebimem, Iroszk? si? zdziwitem (EyeToy). Zwtoszzzo ze robili to nieco storsi "uzytkownizy". Troth? 
I obsurdolnie zo to wyglqdolo tom promozjo PSR no klorym moina byto zogroz i przetestowoc dost?pne tytuty, ole o zakupie 
I trzebo byto zopomniec (przynojmniej do 1 wrzesnia). No niz, jokos wytrzymom jesztze le kilko dni i spokojnie tykn? sobie te 
| totko w Poke. (...) Ostatnio moto gram • zokozhotem si?. Wprost nieprowdopodobne, ale chyba znoloztem swoj ideal kobiety 
- zotuje Ci?, Mario:’. □ 



Majk| 




Bohater gry, ktory haitaiet^jiia prezydenta RP: Conker 



Star 



star@psxextre 



i dziedzina: Alfy, Bety i Omegi 



f aktualnie: GR2:SS, Delta Force, Sid Meier's Pirates! 




wtosnie tzworlq dob?, wpolrujqt ^zziwiqcy^hl^rztm 6 ^^ ^to w’ W ktK^I^iJq'^i , 

' pecelo - telem p-zelonio "no popier" klqbiqcydi si? we tbie mytli. 



ijnyth testowonych nowoszi, to w monitor wysluzonego pecelo - telem paelonio 'no popier’ kt?biqcycl 
ro znbw tot wykrzykuje o deodlineoch, zupetnie jokby nie wiedziot, ze lerminy noginom wytqanie z f 



si? zdorzen losowych - ol, spadajqcy i 



ryt wytqcza no kilka dni ’z okcji" pobliskq ele 



. . , ., a pnelatujqce tuz nod 

bombowce slrotegiczne (mnie si? wydowoto, tzy one obroly kurs no Biotorus?) zoklotojq prot? konsoli - i jok lu si? wyrobit 
w tokich worunkoth? (...) W chwili gdy czytozie le stowo prowdopodobnie mom juz zo sob, pierwszy redoktyjny wypod 
bronzowe torgi (Game Convention, Upsk) - jesli tylko nie zopomn? o terminie wyjozdu (he, he), nie omieszkom podzielic t 
z Womi w garstkq wrozeh (moteriol z tyklu ’ten pierwszy raz"). 0, o Sziero znowu tot krzytzy - wyobrozotie sobie, ze tel 



Bohater gry, ktory nadaje si? na prezydenta RP: Conker, ewentualnie 47. 



ziedzina: aukcje i J-pierdotki 



aktualnie: GTA: SA 



Lokil 



Allegro wtiqgo i to jok cholera. Przekonat 
no ouktjoth chyba z potow? wyplaty. Sz 
petnqszi 



n si? o tym i jo, i Kujol, ktory grzeanosziowo korzystojqc z mojego konto zostawil 
erze mowiqc, nie bytem od niego gorszy i zo prowdo dzi?ki lemu motzonko mo 
™ry>. ole zo to jo pusty portfel i brok srodkow no piwo. 



okcji ’Chorzow zqdo dostqpu do morzo’ tzy nie, ole jego rozlane browarki stworzyty niezty Bottyk, peten pienistyzh (ol. Podaos 
onie ze sklepu dwwty i troity si?, oby posprz|tot ten syf, gostek juz spokojnie dokonywot zokupu kolejnej (wrtii chmielowego 



notnej • oby wos rozesr'to przy obiedzie. PS. Zone, pozytz no piwo, co? □ 

Bohater gry, ktdry nadaje si? na prezydenta RP: Klayman (nie mylic z Playman) 




iMazzi 



z dziedzina: "pirackie" gry:) 




If 9 J aktualnie: Sid Meier's Pirates 

ze spbznieniomi powoli zotzynom gonic Sentiego, chocioz (zgodnie z tym, co mdwi Wo) rekordu jesztze I 
nowo, cudowno proco okozolo si? nie bye toko rewelocyjno, jok si? spodziewolem, o jo wzbogocilem moj 
stownik o nowy wyroz: ’mobbing", ktorego znoczenie odezutem no wtosnej skorze. W sierpniu miotem przerw? od gronio, 
o tyluiem miesiqto zosloli dlo mnie z urzqdu nowi Piroci Side Meiero. Ogblnie to jest dobeze, chocioz ostotnie tygodnie to mortwy 
sezon, jesli chodzi o imprezy - Kali wyjechot z kroju, to od rozu nozne zycie w cotej Rzeczpospoiitej zeszlo no psy. Jestem coty 



sezon, jesli chodzi o impri 

aos zdonio, ze moze bye fylko lepiej, bo gorzej nie bqdzie:). Przed nomi lorgi w Upiu.'zlol Nintendo.. ' Bqdzie wesoto. 
Trzymojcie zo mnie keiuki, bo sierpieri jest dlo mnie wyjqtkowo ciqzki, ole woltz? jok zowsze do kocico. Moje krokowskie 
mieszkonie ostotnio zomienito si? w hotel, bo pot kroju zdezydowoto si? mnie odwiedzic i wypic rozweseloczo. Rodzice wrocojq 
wokocji pod koniec miesiqto i jobobozz, mogozyn butelek w kuchm, to chyba b?d? na nm? szukol nowego mieszkonio:). 



Bohater gry, ktory nadaje jsj 



lenta RP: Heihachi Mishima 



^dziedzina: urloping przerywany 



I aktualnie: Wipeout Pure, Tenchu: ST, Coded Arms 

nodeszlo poro urlopu - 2 tygodnie z dolo od stresow i miejsk 
| jest juz po zowodoth). A joko ze zycie usione jest ktodomi, pojowit si? kolejny . 



Butch 



poro urlopu - 2 tygodnie z dolo od stresow i miejskiego zgietku (inno sprowo, ze gdy to zzytocie, 
olejny dylemot - chtonqc uroki natury ile si? do, czy 



wrocot si? w potowie urlopu 300 km, oby pojechoc no torgi do Upsko? Czeko atowiek coty rok no te 2 tygodnie, o tu mosz! 
Mojq decyzj? poznocie zo miesiqz, czytojqc relocj? z Gomes Convention w PE#98. (...) W temoeie gier coraz bordziej doteniom 
uroki PSP - ostatnio nie byto okazji, zeby zogroz no duzyeh konsolach nie blokujqc TV cztonkom rodziny, ole dzi?ki .emu 

" 1 rms, do furii doprowodzito Mercury, a pewnego wietzoro skontzylem Dead to Rir ‘ 

tezki noslalgii, pomykojqc Rikimoru i Ayome w kieszonkowym Tenchu. Wtiqz te 



Europejska premiero kieszonsolki zo posem i wreszeie odpodnie problem gworoneji. Kupujtie ten sprzqt, bo noprowd? worto. I 
BTW: 31 .08. w kotowickim Spodku zamiata Kom - bqdzie ktos? Bo jo no pewno... □ | 

Bohater gry, ktory nadaje si? na prezydenta RP: The Boss (MGS3) 






I 



sprzedanego GameKubika, ktory nie musiat mied opeji 
odtwarzania DVD etc. Prawda jest taka, ze polityka 
Nintendo sprawdzita si? znakomicie. Maszynka tylko do gier 
- bez zb?dnych dodatkow - byta tania w produkcji i w efekeie 
tansza niz propozycje konkureneji. W przeciwiehstwie do 
Sony i PSP, Nintendo nie doktada do produkcji tej platformy. 
Podobnie z GameBoy Micro - mamy tu odgrzewany kotlet, 
jednakze calkiem smaezny, tani, lecz przynoszqcy spore 
zyski, kiedy sprzedad go w milionach. Dalej: Nintendo nie 
angazowato si? w starcie w otwartym polu - tam zgin?loby w 
kurzu i tumanie dolarow rzucanych przez goliatdw tej 
potyezki. Nie musiato inwestowad w intensywn? i niekiedy 
natarezyw? reklam? jak Sony i M$, ktore jednak nap?dzaty 
im klientdw - sytuacj? opisatem wyzej na przyktadzie wody 
gazowanej. Poza tym Wielkie N ma od dawna „zelazny 
elektorat”, ludzi. ktdrzy kochaj? Linka, Mario (khem...) 

Pikachu i cat? reszt? pociesznej ekipy stodziakow, i zawsze 
b?d? z nimi. 



Przyjrzyjmy si? raportom finansowym poszczegolnych firm, a 
sprawa stanie si? jeszcze jasniejsza. Najwazniejsz? kwestia 
jest tutaj poj?cie zysku netto - to liezba znajduj?ca si? pod 
ostatni? kresk? sprawozdania finansowego danego podmiotu 
prawnego. Te kilka cyferek mdwi nam, jakl jest istotny 
zarobek lub strata firmy - tzn. ostateezny wptyw po odj?ciu 
wszystkich kosztow operacyjnych, produkcyjnych, 
podatkdw etc. Jak to jest z nasz? trojc? rozdaj?c? karty na 
stole gier wideo? Jest ciekawie - to pewne. Microsoft i Sony 
podajg cz?sto wartosd, ktora zawiera w sobie wyniki ze 
wszystkich dziatdw produkcji, a wi?c z muzyeznego czy 
software’owego. Daje to troch? mylne poj?cie o tym, jak nasi 
potentaci radz? sobie z samymi konsolami. Nintendo gra w 
otwarte karty, po prostu zyje tylko z gier, nie moze jak Bill 
podeprzed si? kawatkiem softu. z ktorego spija zywotne soki 
niezym nienasycony wampir. Sony ciqgnie z wymiona catego 
przemystu muzyczno-telewizyjnego. Teraz mozemy sobie 
wyobrazid, o ile wiele wi?ksz? presj? czuje na sobie 
Nintendo - klapa ich nowej konsoli musi oznaczac koniec 
bytu spdtki. W takim dwietle ostrozna. konserwatywna 
polityka japonskiej firmy jest w petni zrozumiata. My si?, ze 
gdyby to Nintendo sprzedawato Xboxa, to juz nie 
funkejonowatoby dzisiaj na rynku. Nie uciggn?toby polityki 
dumpingowych cen. 



Microsoft miato w gaf?zi „home and entertainmenf w 
ostatnich rozliczeniach roku fiskalnego spory dochdd: 3,1 
mid $, ale pod ostatnig kresk? raportu finansowego widnieje 
strata 551 mlliondw dolcow! Czy mowilem juz, ze ktos 
rozdaje nam wszystkim prezenty? Nast?pnie mamy Sony. W 
przeciwiehstwie do M$, ich dzial rozrywki elektronieznej byt 
dochodowy w ostatnim okresie rozliczeniowym. Calkowity 
obrdt pieni?dzy wyniost 6,76 mid $, natomiast zysk netto 400 
min $. Co jednak dziwi: Sony stracifo w porownaniu z 
ostatnim rokiem 36,1% dochoddw! A wi?c interes si? 
zwraca, ale coraz mniej. Gamespot postawit tez?, ze to wina 
launchu PlayStation Portable, do ktorego produkcji Sony w 
tej chwili doktada, jak juz pisatem wczesniej. W kortcu mamy 
Nintendo, ktore prowadzi w tej chwili 3 platformy na rynku i 
wypuscito niedawno Nintendo DS. Dochdd to 4,77 mid $, a 
zysk netto tej firmy wyniost 1 ,03 mid $! To najwyzszy wynlk 
sposrdd wielkiej trojkl. Liczy si? ostateeznie tylko zysk netto 
- to, co jest pod ostatni? cienkg. czamg linig... 



Nie styszymy zbyt wiele o poczynaniach Nintendo. Im na 
tym nie zalezy - po cichu robig swoje i robig to dobrze - nie 
wdajg si? w wojny konsol, w wojny gigantow. Gdzie dwoch 
si? bije, trzeci korzysta - tak jest tez w tym przypadku. 
Inwestorzy powierzajg swoj kapitat akcjom wielkiego „N". 
Jedng rzecz chc? podkreslic: Revolution nie czeka los 
Dreamcasta. Jest bardzo dobrze - nie doceniamy potentata 
z Japonii przez naszg niewiedz? i ignorancj?. Prawda jest 
taka, ze Sony i MS zostaly w tyle. Zwyci?za ostroznoid i 
podg 2 ame za tradycjg, bo po co dorzucad tysige bajerdw do 
nowej konsoli, po co tworzyd monstrum mocy z meokreslong 
iloScig abstrakcyjnych teraflopdw < najnowszymi procesorami 
graficznymi? Revolution b?dzie tylko 2-3 razy silniejsze od 
Gamecube'a Nintendo wie. co robi - zachowuie spokdj. nie 
zamierza wdawac si? w „wy6cig zbrojed’ tytanow 
Kontynuuje po prostu swojg udang polityk?. 



Nauczylidmy si? mowic, ze gry sprzedajg konsole. To nie do 
koiica prawda. Przypomina si? los Dreamcasta - ten miat 
wspaniate tytuty, ale sprytny marketing Sony przekonat rynek 
do poczekania na PS2. Biznesowe rozstrzygni?cia sg tak 
samo wazne, jak dobrzy developerzy tworzgey na dang 
platform?. Nintendo wie o tym doskonale. Pozycj? ma 
obecnie wydmienitg. Zapowiada si? ciekawa walka... Czy 
ostrozny biznes rodziedw Mario zatriumfuje? □ [Zax] 
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a Przy tworzeniu dla Was kolejnych 

numerdw PSX Extreme, cz?sto stajemy 
wobec problemu ubostwa j?zyka polskiego. 
Jako ze w Polsce nie ukazuj? si? niemal 
zadne ksiqzki dotycz?ce konsol czy programowania gier 
na nie, musimy bawid si? w stowotwdrstwo. przenoszqc 
na nasz grunt groznie brzmi?ce fachowe pojgcia. 
Najcz?dciej jednak pozostajemy przy oryginalnych 
formach, co zreszt? powszechnie obowiqzuje w innych 
branzach, np. marketingu (bo jak oddad po polsku 
namacalne roznice mi?dzy product managerem, 
production managerem i production supervisorem?). 

Niekiedy uzywanie swojsko brzmi?cej formy jest 
konieczne, co by nie popasd w manier? obcoj?zycznego 
betkotu. A jednak nie jest to takie tatwe, o czym 
przekonatem si? ostatnio probuj?c zgt?bid genez? tak 
populamego gatunku gier. jakim s? przygoddwki. 
Przygoddwki, gry przygodowe - w glowie kazdego z Was 
te okredlenia budz? odpowiednie skojarzenia. Jedli 
jednak przedledzimy, chodby pobieznie, histori? gier 
komputerowych, okaze si?, jak diametralnie rdzne 
gatunkowo tytuty okredlano tymi terminami. Co ciekawe, 
kazdy podchodzi do tego zagadnienia inaczej, tzn. ma 
swoje wtasne wyobrazenia na ich temat. Dla mnie, 
Gracza wychowanego w epoce rysowanych 
przygoddwek typu point'n’click, swoist? "matryc?" 
omawianego podejdcia byty wladnie one, dla nieco 
mlodszych fandw gier byly to pozycje Third Person 
Perspective, dla jeszcze innych - sieczki z domieszk? 
RPG. Niniejszy tekst ma zazadanie przyblizyc zjawisko 
ewolucji gier, ktore od niepami?tnych qzasdw okredlamy 
mianem gier przygodowych. 

Text adventure 

Pierwsz? gr? adventure byta produkcja o rjazwie... 
Adventure, co niektdrym z Was mogloby si? wydad 
raczej miern? probk? wyobrazni autora;). Pewnie 
wladnie z tego powodu funkcjonowala w obiegu rdwniez 
pod nazwami ADVENT oraz Colossal Cave, Will 




Crowther napisal Adventure w 1 975 roku, wyrainie 
zainspirowany wykreowanym przez J.R.R. Tolkiena 
Srodziemiem - umiedcit w swej grze m.in. elfy. Jak 
wygl?dala ta gra, napisana na komputer PDP-1 0 w 
j?zyku Fortran (wymagala 300 KB pami?ci, co na owe 
czasy byto ilodci? wr?cz przeogromn?)? Ona... hm... w 
zasadzie nie wygl?dala. Na ekranie pojawialy si? linijki 
tekstu, a Gracz musial wyci?gad z nich wnioski i 
wpisuj?c odpowiednie slowo pchad akcj? do przodu. 

Np. by zlapad znajdujgcego si? w jednej z lokacji 
ptaszka, wystarczyto wstukad "take bird" i juz mielidmy 
kolejny przedmiot w inwentarzu. Zadnej grafiki, chodby 
umownej - same znaki. A jednak gra wci?gata jak diabli i 
do dzis jest w pewnych kr?gach otoczona kultem. 
Zajrzyjcie zreszt? sami na http://www.rickadams.org/ 
adventure/index.html, by np. dowiedzied si?, co oznacza 
tajemnicze slowo "XYZZY". 

Adventure rozprzestrzeniane w Sieci (za pomoc? 
protoplasty Intemetu - ARPANetu) zdobylo w potowie lat 



70. ogromn? populamodd, pokazuj?c, ze na 
rynku jest zapotrzebowanie na zabaw? tego 
typu. Zapoczgtkowany tym samym gatunek 
adventure (a jednoczednie podgatunek text 
adventure; niekiedy uzywano tez terminu 
■interactive fiction") rozkwitat przez nast?pne 
lata, ciesz?c Graczy takimi hitami jak Zork 
(trylogia, 1 980-1 982) czy Enchanter (rdwniez 
trylogia, 1983-1 985) odfirmy Infocom.Trzy 
cz?dci Zork ukazaly si? pierwotnie na 
komputer PDP-1 0, ale z racji swej 
populamodci skonwertowano je pdzniej m.in. 
na Commodore 64, Apple II i IBM PC. 

Zreszt? seria ta jest swego rodzaju ikon? 
przygoddwek na przestrzeni dziejdw - 
kolejne cz?sci stanowity odbicie trenddw i 
ewolucji gatunku. Zork Zero: The Revenge of 
Megaboz z 1 988 roku byt juz wyposazony w 
elementy graficzne, interaktywn? map?, 
system podpowiedzi, a nawet mini-gry. 
Kolejne cz?sci, pocz?wszy od Return to Zork 
(1993), a skoiiczywszy na Zork Grand 
Inquisitor (1997, wydanejuz przez 
Activision) byly juz "normalnymi" grami 
przygodowymi. 

Wrdcmy jednak do poczqtku lat 80. Firma 
Infocom byla w tych czasach prawdziwym 
potentatem tekstowych przygoddwek, poza 
wymienionymi grami wydaj?c m.in. The 
Hitchhiker's Guide to the Galaxy (ktdre 
moglidmy niedawno oglqdad w filmowej 
wersji pod polskim tytulem "Autostopem 
przez galaktyk?"). W 1 986 roku swoje text 
adventure "zaliczyto" tez Electronic Arts - ich 
Amnesia opierata si? na scenariuszu 
znanego pisarza science-fiction, Thomasa 
M. Discha. Tekstdwki caly czas cieszyly si? 
olbrzymi? populamodci?, ba, ciesz? si? do 
dzid. Nadal powstaj? gry w tym stylu, co ma 
swoje uzasadnienie - moze je pisad kazdy, 
gdyz nie wymagaj? wielkiego talentu 
programistycznego, a jedynie wyobrazni. Co 
roku przyznawane s? XYZZY Awards 
(sprawdzilidcie juz, co oznacza dw ci?g 5 
liter?), przyznawane najlepszym 
tekstdwkom w takich kategoriach jak 
"najlepszy scenariusz", "najlepszy NPC" czy 
"najlepszezagadki". 

I nastala... grafika 





Adventure byla nie tylko pierwsz? 
przygoddwk?, ale rdwniez grubym 
paluchem, ktdry poruszyl pierwszy klocek 
domina, przyczyniaj?c si? do przewrdcenia 
wszystkich pozostatych. Wladnie ta 
tekstdwka, odkryta przypadkiem przez Kena 
i Robert? Williamsdw, przyczynila si? do 
zakielkowania w matzertstwie pasji do 
tworzenia gier. Roberta doszta do wniosku, 
ze czytanie przewijanego na ekranie tekstu 
nie jest najbardziej fascynuj?c? czynnosci? 
na dwiecie, a Gracze z pewnodci? woleliby 
poogl?dac chodby umowne ksztalty postaci 
czy lokacji. Jak pomydlala, tak zrobila, czego 
efektem byla pierwsza gra adventure z 
grafik? - Mystery House, inspirowana 
kryminatami Agathy Christie (1980). 
Czamo-biala, statyczna, bez dzwi?ku, ale 
przynajmniej mozna bylo w ni? nie tylko 
grad, ale i ogl?dac (70 dwuwymiarowych 
V.obrazkow popelnHa sama pani Williams). 
Pozycja ta sprzedala si? w oszalamiaj?cym 



nakladzie 10.000 egzemplarzy, uzmystawia- 
j?c malzeristwu, ze to niezly sposob na zycie. 
Zalozona przez nich firma Sierra On-Line 
przez wiele lat kojarzona byla przede 
wszystkim z hurtowym wydawaniem 
przygoddwek. Zanim jednak popadla w 
chordbsko zwane tadmoci?giem, zd?zyla 
polozyd jeszcze kilka kamieni milowych. 
Wydane w 1 984 roku King’s Quest 
ostatecznie pogrzebalo tekstdwki, 
zachwycaj?c 1 6-kolorow? grafik? i 
trzykanalowym diwi?kiem. No i 
pseudotrojwymiarem - postac kierowala si? 
tarn, gdzie j? prowadzilidmy, zmniejszaj?c 
swoje gabaryty wraz z oddalaniem si? od 
ekranu. Po raz pierwszy mielidmy tez 
mozliwodd ogl?dania sylwetki naszego 
bohatera na ekranie. Wykreowany przez 
Sierr? dwiat okazal si? na tyle atrakcyjny, ze 
powstaly nawet trzy ksi?zki oparte na 
realiach tego uniwersum. Ostatnia gra z serii, 
King’s Quest VIII: The Mask of Eternity, 
ukazala si? w 1 998, kortcz?c ostatecznie 
sen?, co wynikato przede wszystkim z 
nieuchronnego upadku gatunku. O tym jednak 
pdzniej. 

Sierra wysysala zyt? zlota z konsekwencj? 
przypominaj?c? coroczne wydawanie 
sportowych serii przez Electronic Arts. Skoro 




"chwycit” King's Quest, nalezalo 
wykorzystac koniunktur?. Roberta 
zapocz?tkowala kilka kolejnych serii, 
wszystkie z "questem" w nazwie: Space 
Quest (1986), Police Quest (1987) i Quest for 
Glory (pierwotnie Hero’s Quest; 1 989), seri? 
b?d?c? mixem przygoddwk! i RPG. 
Najwi?ksz? populamodci? cieszyla si? 
kosmiczna seria o przygodach Rogera 
Wilco, parodia "Gwiezdnych Wojen", "Star 
Treka" i w ogdle calej popkultury (brechty np. 
z Microsoftu). Ukazaly si? oparte na Space 
Quest komiksy, a nawet gry stworzone przez 
fandw, opisuj?ce wydarzenia umiejscowione 
pomi?dzy "oryginalnymi" cz?dciami serii. 
Tych ukazalo si? szedd, siddma, mimo ze 
gotowa, nie pojawila si? w sklepach. 

Inn? seri? przygoddwek Stony, choc nie 
kojarzon? z malzeristwem Williamsdw, byla 
Leisure Suit Larry wykreowana przez 
przedmiewc? Ala Lowe'a. Przygody 
erotomana Larry’ego Laffera zdobyly tysi?ce 
fandw na calym dwiecie. I nic dziwnego - 
charyzmatyczny bohater, wci?gaj?ca intryga 
i przezabawne dialogi (zwlaszcza przy 
prdbach podrywu: "Hej malerika, wpadnij do 
mnie i zamieri mdj software w hardware)") 
do dzid s? wspominane z rozrzewnieniem. 
Doczekalidmy si? 7 cz?sci Leisure Suit 
Larry. 6sma odslona nie ujrzala dwiatla 
dziennego, za to calkiem niedawno 
otrzymalidmy zupelnie nowy tytul w 
znajomych realiach - Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laude, ktdry jednak mial z 
gatunkiem przygoddwek niewiele wspolnego, 
stanowi?c raczej zlepek mini-gier. 



You scummy SCUMM! 

Zanim jeszcze Sierra wpadta w pulapk? 
chciwodd, na rynku przygoddwek pojawit si? 
nowy Gracz. W 1 987 Ron Gilbert pracuj?cy dla 
Lucasfilm Games (pddniejsze LucasArts) 
stworzyf intertejs point'n’click oraz system 
SCUMM, ktdre w mig staly si? standardem w 
przygoddwkach i w lekko zmienionej formie 
obowi?zuj? nawet w pozycjach wydawanych 
wspdfczednie. SCUMM bylo czyms pomi?dzy 
silnikiem gry a j?zykiem programowania, 
znacznie ulatwiaj?cym programistom tworzenie 
lokacji, implementowanie dialogdw i t?czenie 
rdznych elementdw w jedn? catosd. SCUMM 
jest jednym z tych kamieni milowych, ktdre 
ksztaltowaly elektroniczn? rozrywk? i s? dzid 
uwazane za przelomowe osi?gni?cia. Sam skrdt, 
kojarzony raczej zartobliwie (ang. scum - 
szumowina, lajdak) oznacza Script Creation 
Utility for Maniac Mansion - "Narz?dzie do 
tworzenia skryptu dla Maniac Mansion*. 




Wladnie Maniac Mansion (1987 rok) byt 
pierwsz? gr? korzystaj?c? z dobrodziejstw 
SCUMM (chod juz wczesniej Lucas prdbowal sit 
w przygoddwkach, np. wydal Labirynth na 
podstawie filmu fantasy Jima Hensona). Tutaj 
rdwniez po raz pierwszy pojawil si? system 
point' n'dick. W dotychczasowych grach 
okredlanych mianem "graphical adventure" 
pokutowaly archaiczne rozwi?zania jeszcze z 
epoki text adventure. Chod dla wielu z Was 
zabrzmi to w tej chwili jak science-fiction, by 
postad podniosla przedmiot lub porozmawiala z 
kimd, nalezalo stosown? komend? wpisad na 
klawiaturze, np. "take" lub "talk to". Twdrcy 
kolejnych hitdw chwalili si?, jaki to ich system 
jest elastyczny - mozna bowiem wklepad 
zardwno “talk”, "talk to", jak i "speak with", a 
bohater podejdzie i zagada. Tacy to byli 
wizjonerzy, moi drodzy:). Tymczasem w Maniac 
Mansion nie trzeba bylo nic wpisywad. Zestaw 
kilkunastu komend znajdowal si? u dolu ekranu, 
wystarczyto klikn?d na jedn? z nich, a nast?pnie 
wskazad obiekt, z ktorym dan? czynnosd 
probowato si? powi?zad. Rozwi?zanie spotkalo 
si? z ogromnym aplauzem Graczy (gra ukazala 
si? na wszystkie mozliwe platformy, nawet na 
anty-przygodowego NES-a), a na tym 
nowatorstwo LucasArts si? bynajmniej nie 
koriczylo. Rrma odzegnala si? rdwniez od 
znanego z gier Sierry systemu punktowego, w 
ktdrym kazde dziatanie bohatera wi?zalo si? ze 
zdobyciem odpowiednie) liczby "oczek". Byly to 
gry trudne, a nawet irytuj?ce, bo bohater mogl 
zgin?d w kazdej chwili, powoduj?c u Gracza 
konstemacj? - jak chodby w przypadku pierwszej 
cz?dci Larry'ego, w ktdrej nie mozna bylo nawet 
wejdd na ulic?, bo gin?to si? pod kolami. 

Produkcje Lucasa byly pod tym wzgl?dem 
znacznie bardziej przyjazne. 

Caly czas mozna bylo jednak zrobic cod wi?cej. 
Kolejny tytul Rona Gilberta, Zak McKracken and 
the Alien Mindbenders (1988), chod rewelacyjny, 












• Wykres obrazujacy lata swietnosci 
poszczegolnych gatunkow gier adventure. 
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bazowat na zaproponowanych przy Maniac Mansion 
rozwiqzaniach. Gry LucasArts cieszyty si? coraz 
wi?kszym powodzeniem - podobnie jak w przypadku 
Sierry (ktora nadal byla rynkowym potentatem) fani 
zacz?li pisad wlasne sequela do ulubionych serii 
(polecam stron? http://people.freenet.de/ 
lucasfangames/maniac/games_eng.htm - znajdziecie 
tam Maniac Mansion Deluxe oraz The New 
Adventures of Zak McKracken). W Indiana Jones and 
the Last Crusade (1989) firma postanowiia powrdcic 
do systemu punktowego Sierry, co jednak nie 
spotkato si? z przychylnq opiniq grajqcych - gra 
stawala si? przez to liniowa i bardzo trudno bylo jq 
przejsc bez stosownego opisu. 

Rok 1 990 jawit si? jako przedtuzenie hossy 
LucasArts. LOOM byt dzielem Briana Moriarty’ego, 
zywej legendy gatunku - wczedniej tworzyl dla 
Eurocomu tekstowe przygoddwki. m.in. Beyond 



Zork. Chod gra zdobyla sobie serca fan6w, tak 
naprawd? glosno stato si? o niej dopiero w 1 993 roku, 
gdy ukazata si? jej wersja na powoli zdobywajqcym 
rynek formacie CD. Pojemnodd pfyty pozwolita 
zamienid grafik? EGA na lepszq VGA, pojawity si? 
mdwione dialogi, ktdre na nowo rozpisal sam Orson 
Scott Card (na jego twdrczodd opiera si? wydane 
niedawno Advent Rising), a zmaganiom towarzyszyty 
fragmenty "Jeziora tab?dziego" Piotra Czajkowskie- 
go. LOOM zresztq byl pozycjq nieprzeci?tnq - jedynq 
mozliwodciq interakcji bylo tu rzucanie czar6w, co 
osiqgalo si? tworzqc okreslone kombinacje z 
diwi?kdw. Prawdziwie mocnym uderzeniem byla 
jednak pierwsza cz?sc legendamej sagi o Malpiej 
Wyspie, The Secret of Monkey Island. Otoczona 
kultem po dzid dzien przygodowka, ktora wychodzila 
naprzeciw Graczom. Gtowny bohater, Guybrush 
Threepwood, nie m6gl zginqd, czy chodby nawet 
zaciqd si? na skutek niewlasciwego uzycia jakiegod 
przedmiotu. Na ekranie obserwowalismy 256 kolordw 
zamiastdotychczasowych 16-tu (wersja na PC), 
point’n’click nabral dojrzalych rozmiardw (nie trzeba 
juz byto klikad na komend? i obiekt, lecz tylko na 
obiekt; inteligentny interfejs sam dobieral stosownq 
czynnodd), a dialogi byty i zabawne, i rozbudowane 
(wiele wariantow odpowiedzi). Dwa lata pdzniej 
pokazala si? wersja CD-ROM, ktdrq Ron Gilbert 
tworzyl wespdt z Timem Schaferem (ostatnio 
Psychonauts), Dave'em Grosmmanem, a kilka linijek 
scenariusza skrobnql wspomniany juz Orson Scott 
Card. Seria doczekala si? 3 sequeli: Monkey Island 2: 
LeChuck's Revenge (1991), The Curse of Monkey 
Island (1997; ostatnia gra wykorzystujqca standard 
SCUMM) oraz Escape from Monkey Island (2000), 
ktdra ukazala si? m.in. na PlayStation 2, z 
pierwowzorem nie majqc jednak wiele wspdlnego. 

I taka mala dekawostka: imi? Guybrush wzi?io si? od 



nazwy pliku z projektem postaci gtownego 
bohatera, ktdry znajdowal si? na jednym z 
komputerow w firmie- guy.brush. Ekipa 
LucasArts stwierdzila, ze to doskonaly zart i tak 
juzpozostato. 



W deniu LucasArts i Sierry rdwniez inne firmy 
staraly si? uszczknqd cod dla siebie. Ukazalo si? 
mndstwo godnych uwagi gier i chod wszystkie 



LucasArts 
przejql palm? 
pierwszeri- 
stwa w branzy, 
akazdaich 
kolejnagra 
byla hitem: 

nast?pne cz?sci przygdd Indiany Jonesa, sequel 
Maniac Mansion - Day of the Tentade ( 1 993), Sam 
& Max Hit the Road (1993), wspanialy Full Throttle 
(1995) Tima Schafera czy The Dig (1 995), ktdra 
jako jedna z niewielu przygoddwek Lucasa oddnala 
si? od kreskowkowego humorn. Ba, w jej tworzeniu 
brat udzial sam Steven Spielberg. 



bazowaty na patentach wykreowanych 
przez ekip? Rona Gllberta, popyt wsrdd 
Graczy nie malal. W 1 993 roku powstat 
Myst, ktdry jest w chwili obecnej chyba 
najlepiej kojarzonym cyklem przygoddwek 
na rynku. Czwarta cz?dd serii wladnie 
ukazala si? na Xboxie (Myst IV: 
Revelations), piqta niebawem pojawi si? na 
PC (Myst V: End of Ages), a mimo 
kilkunastu lat na karku, seria nie zmienia 
swoich zasadniczych zalozed. Widokz 
perspektywy pierwszej osoby, spokojna, 
wr?cz flegmatyczna rozgrywka i 
konfrontacja "Gracz vs. zagadki" - zadnych 
stare z przeciwnikami czy elementow 
zr?cznodciowych. "Jedynka" jako pierwsza 
stawiala na wizualny realizm i niewqtpliwie 
przyezynila si? do zrewolucjonizowania 
gatunku. Sprzedala si? w przeogromnym 
nakladzie ok. 1 0 miliondw egzemplarzy na 
wszystkie platformy, a cala sen? dwietnie 
opisuje slowo "zmyslowa". Myst 
zapoczqtkowat zresztq kolejnq galqz 
gatunku - puzzle adventure. Potencjal ten 
dostrzegli takze polscy twdrey, tworzqc 
wiele statycznych przygoddwek z widokiem 
FPP (na Amig?, a pdzniej PC). 
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■ Mean Streets (1989) 





konkurencji. Gobliiins (1991) wprowadzito 
motyw kierowania trzema postaciami, z ktbrych 
kazda dysponowala innymi umiej?tnobciami. 

Co ciekawe, wydany rok poiniej sequel mial juz 
tylko dwdch bohaterbw, a Goblins 3 ( 1 993) - 
jednego, stajqc si? tym samym klasycznq grq 
adventure. Bez wi?kszego rozgtosu przeszty 
dwie cz?sci EcoQuest, w ktbrych Sierra bawita 
si? w moralizatorstwo, zach?cajqc dzieci do 
ochrony brodowiska naturalnego. Mocnlejszym 
uderzeniem byta trylogia Gabriel Knight, ktbrej 
kolejne cz?bci (Sins of the Fathers - 1 993, The 
Beast Within - 1 995 i Blood of the Sacred, Blood 
of the Damned - 1 999) obracaty si? wokbl 
tematbw okultyzmu, voodoo i wampirbw. 
Jeszcze bardziej "dorosla" byla Phantasmago- 
ria, ktbra nie zalowata Graczom ostrych uj?b 
gore, a nawet sceny gwattu, ktbra sprawita, ze 
wielu dystrybutorow wycofalo si? z promocji 
tego tytulu. "Dwdjka" wyszfa rok pbiniej i byfa 
finansowq klapq. 



Wlabnie pofowa lat 90. jest szczytem 
populamobci i popytu na przygodbwki. Zmiana 
gustow wynikala nie tyle z przesytu, co rozwoju 
AL technologii. Pojawienie si? formatu CD 
u pozwalalo twbrcom na wpakowanie do gier 






■ ■■■■■■■■■■ii 

■ Martian Memorandum (1991) ■ Under a Killing Moon (1994) ■ The Pandoto Diredive (1996) El Tex Murphy: Overseer (1998) 



Wi?cej byfa jednak odtworc^^BBzswiezych 
I wbre w pozoc^mle bylo to takie 
^te. Ducha przygbd Incj* 
oddab Broken Sword: The Shadow of the 
Templars (1 995). Pbzniejsze cz?sci nie 



^rafiki, o jakieb wczesniej nikomu 
Rle bnHo. Developerzy zachfysn?li si? 
mozliwobciami i wr?cz potwarzq byla dla nich 
propozycja zrobienia "rysowanego adventure", w 
ktbrym wszystko tak naprawd? sprowadza si? 



Kk 



odniosfy juz takiego sukcesu, zwlaszcza 
"trbjka* (dost?pna m.in. na PS2), ktbra 
przeniosla si? w trzeci wymiar, co w opinii 
wielu os6b nie wyszto jej na dobre. Warto 
podkreslic, ze pierwsze dwie odslony pojawily 
si? na PSX-ie, ktbry jako pierwsza konsola w 
historii okazal si? bye niezwykle przyjazny 
grom adventure. Na maszynie Sony ukazaly si? 
rbwniez trzy cz?bci Discworld, przygodbwki na 
podstawie powiesd Terry'ego Pratchetta. 
Zwlaszcza "jedynka" i "dwbjka" doskonale 
oddawaly absurdalny humor znany z twbrezobei 
tego pana. Ba, w absurdach gra posuwala si? 
tak daleko, te niektbrym niemal niemozliwe 
wydawalo si? ukoriczenie jej bez pomocy 
jakiegob irbdla:). Catkiem nieble w tym gatunku 
czuli si? polscy developerzy, wydajqc sporo 
produkcji - warto wspomnieb chobby o 
Tajemnicy Statuetki (1993), Ksi?ciu i Tchbrzu 
(1998), czy mniej udanych, lecz globnych Kajko 
i Kokoszu (1995) oraz Sottysie ( 1 995). Rodzimq 
gal qi przygodbwek nalezy wiqzab przede 
wszystkim z firmami LK Avalon i Metropolis, 
ktbrej szefem byl Adrian Chmielarz, obecnie 
pracujqcy nad xboxowym portem Painkillera. 



Tymczasem straconq pozyej? starala si? 
odzyskac Sierra. Chciwie lykn?la dobrodziej- 
stwa lucasowego point'n'click, wydajqc na nowo 
kilka swoich wczebniejszych pozycji, tyle ze 
podciqgni?tych pod nowe standardy. Ale 
prbbowala tez wykreowab nowe serie, ktbre w 
zamyble mialy odwrbcic uwag? od produktbw 



Action adventure 
u drzwi 



Graficzne przygodbwki, mimo calego swojego 
uroku, byly jednak dobb sterylnym gatunkiem 
gier, ktbry sprowadza! si? w zasadzie do 
jednego - obmacywania kazdej lokaeji z osobna i 
szukania zastosowania dla trzymanych w 
inwentarzu przedmiotbw. Twbrcy gier nie mieli 
na tyle wyobraini, by w kazdym kolejnym tytule 
wymyblab, jak mozna uzyb brubokr?tu, albo w 
jaki jeszcze sposbb mozna otworzyc klap? do 
tunelu wentytacyjnego. Rozwoj technologiczny 
pozwalal tworzyb gry, w ktbrych Gracz b?dzie w 
bardziej aktywnym wymiarze zaangazowany w 
zabaw?. Wiele osob za protoplast? action 
adventure uwaza Legend of Zelda z 1 986 roku, ja 
jednak nie przychylam si? do tego stwierdzenia - 
Zeld? traktuj? jako action-RPG (mimo ze 
erpega, owszem, jesttu niewiele). Chob jebli 
spojrzeb na zalozenia gatunku, przygody Linka si? 
kwalifikujq - action adventure to przede 
wszystkim elementy przygodowe, rozwiqzywa- 
nie zagadek, szukanie przedmiotbw, ktbre 
pozwolq na rozwiklanie dzialania jakiegob 
mechanizmu, zabawa "przynles to, a dostaniesz 
cob innego". Rownie waznym skladnikiem sq 
jednak sekcje zr?cznobciowe, ktbre obecnie sq 
wr?cz najwazniejszq cz?sciq gier tego typu. To 
juz nie jest bezpieczne przemierzanie swiata 
znane z przygodbwek LucasArts - tu liezy si? 
refleks, celnobb i umiej?tnobb zareagowania w 
danej sytuaeji. 



Action adventure utozsamia si? cz?sto z 
widokiem z perspektywy trzeciej osoby (Third 
Person Perspective) - i faktyeznie, w takim uj?ciu 
ten gatunek sprawdza si? najlepiej. Jebli za 
prekursora uznab Fade to Black ( 1 995), trzeba 




do klikania i mozolnego posuwania akcji do 
przodu. Wspomniana Phantasmagoria byla juz 
nie tyle przygodbwkq, co filmem interaktywnym, 
w ktbrym Gracz cz?bciej przyglqdal si? 
wydarzeniom, niz bral w nich czynny udzial. 
Aktorka Victoria Morsell sp?dzila wiele 
miesi?cy na nagrywaniu ruchbw swojej postaci, 
by Gracze mieli poczucie, ze sterujq zywq 
osobq, a nie animowanq zbitkq pikseii. 
Phantasmagoria zaj?la az 7 pfyt CD, co w 
bwczesnych czasach mocno dawalo w czerep, 
zwlaszcza ze jeszcze nie wszystkie komputery 
bylo wyposazone w stosowny nap?d. Dobrym 
przykladem na chaotyczny rozwoj gatunku byla 
seria gier z Texem Murphym od Access 
Software. Wydane w 1 989 roku Mean Streets 
bylo klasycznq przygodbwkq z intrygujqcym 
scenariuszem - postapokaliptyezne San 
Francisco XXI wieku, klimat rodem z powiebci 
Chandlera i bohater niemal zyweem z nich 
wyj?ty - znudzony zyciem detektyw. Druga 
cz?bb, Martian Memorandum (1991), 
kontynuowala przygodbwkowy wzorzec, ale juz 
Under a Killing Moon (1 994) stawiato bardziej na 
form? niz tresb. 4 CD wypelnione w sumie 2,3 
gigabajtami danych lezaly na polce kazdego, kto 
mbgl si? pochwalib konfiguraejq komputera 
rz?du 386 DX-25Mhz i 4 MB RAM-u. The 
Pandora Directive (1996) i Tex Murphy: 

Overseer (1998) kontynuowaly grafiezny 
przepych, w ktbrym powoli zatracal si? caly 
gatunek. Wydawalo si? wr?cz, ze developerom 
koriczq si? pomysly - Overseer byl po prostu 
stuningowanq pierwszq cz?bciq serii, Mean 



Survivaluj i stealthuj 



Gatunek survival horrorbw ma swoje korzenie w 
1 992 roku i wydanym wowczas Alone in the 
Dark. Nie znaezy to, ze wczebniej nie prbbowano 
straszyb. Nie mialo to jednak najmniejszego 
■ sensu, skoro 
I ciarki na 
I plecach mialy 
I wywolywab 
I rozpikselowa- 





odr?twienia. Nie bylo tu wielu przeciwnikbw, ale 
przeciez wlabnie na tym mialy bazowab kolejne 
survival horrory - podsycaniu strachu nie ilobciq 
monstrbw, lecz bwiadomobciq, ze sq w poblizu. 
Gra szybko zmienila si? w trylogi?, a w 2001 
roku pojawila si? jeszcze jedna cz?bb, Alone in 
the Dark: The New Nightmare (m.in. na 
PlayStation). O ile jednak pierwsze trzy cz?bci 
wyznaczaly ramy gatunku, tak juz "Nowy 
Koszmar" czerpal z tego, co ukazalo si? w 
mi?dzyczasie. A wtedy wlabnie pojawily si? 
nowe serie, w ktbrych strach byl doznaniem 
przewodnim. 



Resident Evil (1996) zapoczqtkowa! "nowozytnq" 
er? survival horrorbw (mimo ze ukazat si? ledwie 3 
lata po pierwszym Alone in the Dark) - jego 
podstawowe zalozenia obowiqzujq po dzieri 
dzisiejszy. Kolejne cz?bci oddnaty kupony od slawy 
piemvowzoru az do fenomenalnej "czwbrki", ktbra 
jednak w wi?kszym juz stopniu jest action niz 
adventure. W 1 999 roku pojawil si? Silent Hill, 
bardziej metafizyezne podejbeie do gotowania w 
Graczach adrenaliny. Gatunek umiej?tnie przenibsl 
si? pozniej na next-geny, zachwycajqc drugq 
cz?bdq Cichego Wzgbrza, wspomnianym RE4, 
seriq Fatal Frame i doskonalym Eternal Darkness 
na GameCube'a (2002). 



O ile poczqtki 
survival horrorbw 



si?gnqb jeszcze gt?biej do klasyki gatunku i jako 
action adventure sklasyfikowab juz Another 
World (1991 ; wydany rbwniez na konsole, m.in. 
SNES-a, MegaDrive, a ostatnio GameBoya). 
Akcj? oglqdalibmy tu z boku, a w zabawie liezyla 
si? umiej?tnobb logieznego myblenia i zr?cznosb 
(koniecznobbstrzelania pojawiala si? wprawdzle 
rzadko, ale byla istotna). Gra niezwykla, nawet 
dzlb wrzucajqca mrowienie na plecach - gorqco 
polecam zapoznab si? z dzielem Delphine 
Software. Rownie udany byl sequel (Flashback, 

1 993), a wraz ze wspomnianym Fade to Black 
(nieformalna kontynuaeja) nadeszla nowa era. To 
wlabnie ta gra jako pierwsza pozwolila nam 
obserwowab akcj? zza plecbw bohatera. Polowa 
lat 90. to ostateezne zwyci?stwo trojwymlaru nad 
2D, co przyezynilo si? do rozwoju gier 
przedstawionych w tym srodowisku. 
Jednoczebnie nadeszla era Sony PlayStation, 
ktbre z miejsca stalo si? idealnq platformq do 
eksperymentbw z widokiem zza plecbw. 
Wreszcie w 1996 roku ukazal si? Tomb Raider, 
gra-legenda, do dzib uznawana nie tylko za 
najlepszq cz?bb serii, ale i jeden z najwspanial- 
szyeh tytulbw TPP w historii. Pomybleb, ze 
min?lo juz 9 lat od premiery tego dziela! Action 
adventure rozkwitalo w najlepsze, a w 
pbzniejszych latach doczekalismy si? wielu 
wybitnych pozycji, by wspomnieb tylko o Legacy 
of Kain: Soul Reaver (1 999). Kreatywnosc 
producentbw w tym temacie byla tak wielka, ze 
nie trzeba bylo dlugo czekab na pojawienie si? 
kilku podgatunkbw, ktbre obecnie deszq si? 
najwi?kszq populamobdq wsrbd Graczy. 




Nieustanny rozwoj 



Dlaczego w tytule artykule widnieje stowna gra 
"przygo(w)dbwki"? Bo gatunek, z ktbrym kojarz? 
gry przygodowe, jest juz od dluzszego czasu 
martwy, pozbawiony wsparcia ze strony tworcbw. 
Niniejszy tekst mial za zadanie pokazab, jak wiele 
rbznorodnych tytulbw wrzucamy do jednego wora z 
wiadomym stowem. J?zyk angielski jest pod tym 
wzgl?dem bardziej elastyezny, bo zastosowane w 
nim polqczenia wyrazbw od razu sugerujq, z 
jakiego typu produkcjq mamy do czynienia. 




Dokqd zmierzajq 
gry z adventure 
jakojednymz 
czlonbwgatunku? 

Dodalszych 
podzialbw na 
podgatunki, co 
mozemy zaobserwowab juz teraz. Moi kreatywni 
koledzy po fachu wpadli juz na fighting adventure 
(Death by Degrees, Virtua Quest), a jebli brab 
rbwniez pod uwag? "action", to mamy flight action 
(Ace Combat), music action (Amplitude), action 
simulation (Armored Core), a nawet puzzle action 
(Fantavision). A jest przeciez jeszcze masa 
japoriskich dziwolqgbw, z "randkami" na czele 
(tzw. dating simy... Hmm, dating adventure?:). 

No i gdzie podpiqb seri? Grand Theft Auto? 
Rozbudowane gry Iqczq w sobie mnbstwo 
gatunkbw i zwyczajnie nie dajq si? sklasyfikowab. 
Jebli zas chodzi o tradycyjne action adventure w 
wydaniu TPP, widab zdecydowany nacisk na akcj?. 
Ewolucja jest stopniowa - od umiarkowanego Tomb 
Raidera, poprzez Prince of Persia, do niewielkiej 
ilobci "adventure" w Devil May Cry czy God of 
War. Takie czasy. Ja do dzib sukcesywnie 
odbwiezam stare przygodbwki LucasArts, 
zagryzajqc rarytasami w stylu Fade to Black i 
rewelacyjnie si? przy tym bawi?. Co Warn rbwniez 
gorqco polecam, bo 30 lat stobowania slowa 
"przygodbwka" do tak M^gtych gatunkowo giert^ 
kawal naprawd? historii. □ [kosoj^ 



a 






poczqteklat 
dziewl?bdziesiq- 
tych.takdo 
korzeni skradanek (stealth) musimy si?gnqb 
jeszcze gl?biej. Grq, ktbra polegala na 
pozostawaniu niezauwazonym, byl juz Metal Gear 
(1 987), jego trbjwymiarowy nast?pca Metal Gear 
Solid (1998) jedynie przenosil stare patenty w 3D 
(polecam tekst o genezie serii w Poradniku 
Extreme #6). W 1 998 roku ukazal si? rbwniez 
Tenchu: Stealth Assassins, wrzucajqc zalozenia 
stealth action w realia feudalnej Japonii, a na PC 
wyszedl Thief: The Dark Project, prezentujqc 
jeszcze innq epok?, w dodatku pozwalajqc na 
wybbr FPP/TPP. Kazda gra wprowadzala wlasne 
pomysly, a wszystkie trzy produkcje byly 
doskonale. Bylo jasne, ze developerzy natychmiast 
rzucq si? do tworzenia gier w skradankowych 
klimatach, ale z perspektywy czasu mozna 
stwierdzib, ze do wielkiej trbjcy dotqczyl tylko jeden 
nowy zawodnik - Splinter Cell od Ubisoftu, 
najbardziej realistyezny tytul z gatunku stealth 
action. 







powiesci o piratach znacie chyba 
wszyscy - trudno nie kochad 
specyficznej atmosfery historii 
|ych okr?tdw (z czarna flagq 
oraz namaiowang biatg czaszkg i 
plszczelami) umiejscowionych w 
H ‘ :zych Karaibdw. Stynni 

| byli przede wszystkim na 
samotne statki i nadmorskie 
historic swiata. 
jest do ludzi, 
Gdzies 

drewniane nogi, czy 
zastgpila je dobra 



aliach 
andyci 
sk. naf 

iasta. na state wpisuj; 
potczesnym piratom 
tzy zapoczgtkowali 
jiKn?ty przepaski na 
dzgce na ramieniuj 
■warka DVD, a zamiast skrzyn z 
iwnosclami, w jaskinl wspolczesnego 
korsarza znalezc mozna sterty wypalonych 
ptyt. Wilki morskie ze Stadionu Dziesi?ciolecia 
wi?cej majg ze szczurow Igdowych niz 
prawdziwych marynarzy. Znalazta si? jednak 
osoba. ktora przynosi wszystkim mitosnikom 
wielkich przygod szans? na powrot w realia 
XVII wieku. Mowa tu o Sidzie Meierze. ktory 
przywraca dawny hit ery 16-bitowych 
komputerow na sklepowe potki. Ten to ma 
dobrze - nie dodc, ze zarobi, to nikt go jeszcze 
nie wsadzi do paki za to, ze handluje piratami, 
Pozostaje pytanie: czy jego nowa-stara gra 
zdota "ukrasd" wystarczajgco duzo naszego 
czasu? 



W grze Sid Meier's Pirates wcielasz si? w 
postad mtodego cztowieka. ktory staje na 
zyciowym rozstaju drog. Zly hiszpahski 
szlachcic Markiz de Montalban zagamia 
rodzinny majgtek i bierze do niewoli catg 
rodzin?. Gbur nie wie jednak. ze b?dzie miat do 
czynienia z Tobg! Akurat oslggngtes 18 rok 
zycia i nadszedt czas na zemst?, ktdra 
zarazem stanowi gtowny cel gry. Warto dodad, 
ze jeden z wielu, bo tak naprawd? dzieto Sida 
Meiera pozostawia wolng r?k? w doborze 
odpowiadajgcego Ci stylu zabawy. Mozesz 
pokierowad si? sentymentami i skupid na 
ponownym potgczeniu catej rodziny, ale jesli 
wolisz zostad postrachem oceanu, a przy 
okazji si? wzbogacic - nic nie stoi na 
przeszkodzie! Handlowanie, tupienie statkdw, 
eksploracja niezbadanych zakatkow oceanu, 
poszukiwanie skarbow, podrywanie pi?knych 
kobiet, walki na miecze - to wszystko znajduje 
si? w tej grze, pozwalajgc na swobod? w 
doborze stylu rozgrywki. Zanim staniesz twarzg 
w twarz z przesladowcg Twojego rodu, musisz 
zyskad odpowiednig reputacj?. "Plraci 11 
uzalezniajg juz po pierwszych godzinach 
zabawy, kiedy obserwujesz proces awansu z 
kapitana matego statku na kolejne szczeble 
kariery, by ostatecznie stac si? postrachem 
Karaibdw. Nawet nie zauwazycie. jak z 
malkontentdw przemienicie si? w potulnych 
wielbicieli nowej produkcji Sida, ttumaczgc si? 
wszystkim ze swoich spoznieh (syndrom 
"jeszcze jednej misji"). 




, \ 
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Piractwo to niezwy- 
kle barwne zycie. 
o ktorym mozna 
jednak tylko 
pomarzyc ■ to 
pozwala wyobrazic 
siebie na mieiscu 
bohatera, choc nie 
zawsze bedziemy sip 
identyfikowac z jego 
poczynaniami... 





Sid Meier's Pirates to przede wszystkim gra 
strategiczna, ale paskudni twdrcy utrudnili 
recenzentom jednoznaczng klasyfikacj? gatunkowa, 
wrzucajqc do swojej produkcji mas? elementow 
zr?czno§ciowych, ekonomicznych (rozbudowany 
handel), czy nawet platformowych (ucieczka z 
wi?zienia). Cata gra stanowi zmydlny kolaz 
najlepszych cech roznych gier, 
dzi?ki czemu jest na tyle 
wywazona, ze nie zniech?ci sobq 
praktycznie nikogo. Kazdy 
znajdzie co§ dla siebie, a 
regulowany poziom trudnosci 
dopasuje si? do osobistych 
preferencji, oferujgc dziecinnie 
prosta rozgrywk? dla patentowa- 
nych leni, jak i wyzwanie dla 
hardkorowych Graczy. Ta 
produkcja jest niewqtpliwie 
naiwna i wiele rzeczy potraktowa- 
no z przymruzeniem oka 
(sprawdz ramk? o stereotypach), 
ale ma rownoczednie ogromnq 
sil? przyciagama za sprawq 
magicznego klimatu wielkiej 
przygody. 



Jedng z najlepszych innowacji 
nowej wersji piratdw jest mozliwosd zobaczenia na 
trdjwymiarowej mapie swiata innych statkdw. 

Pi?kne i szczegotowe modele 23 dost?pnych 
okr?tow pozwalaja Ci szybko zidentyfikowac, do 
jakiego kraju nalezy dana jednostka, jaki towar 
moze przewozic, na oko oszacowad mozliwodcl 
bitewne oraz ustalic przewidywany kurs. Jesli 
jednostka przeciwnika zbliza si? w stron? jednego z 
nalezqcych do Twojego kraju miast, mozesz 
powstrzymad inwazj?, rozprawiajqc si? z wrogiem 
na morzu. Cudownie w kohcu pozbyd si? tego 
uczucia pustki na morzu, jakie towarzyszyto 
klasycznej produkcji. Tutaj statki zbierajg si? przy 
wejsciu do portu, plynq ucz?szczanymi szlakami 
handlowymi - mozna latwo odrdznic konwoj ze 
skarbami od transportu zotnierzy wysianych do 
ochrony fortu. S? nawet mate stateczki lokalnych 
Indian, ale nie stanowi^ one wi?kszego zagrozenia. 



Rozbudowany system punktacji umozllwia ukonczenie gry praktycznie w 
dowolnym momencie. Dokonania Gracza zostanq automatycznie 
podliczone i przedstawione zostang dalsze losy postaci w oparciu o jego 
poprzednie osiggni?cia. Musz? powiedzied, ze doskonale wplywa to na 
"odgrywalnodd" tytulu. Mato satysfakcjonujgcy wynik zach?ca do tego, 
by sprdbowac jeszcze raz. Autorytet mozna rdwniez zbudowad 
pokonujgc 9 najslynniejszych w historii korsarzy. Zatopienie statkdw 
konkurentdw oraz 
odnalezienie ukrytych przez 
nich skarbdw ma spory 
wptyw na ostateczng sum? 
Twoich osiggni?c. Kolejng 
nowoscig w tej edycji gry sg 
"fachowcy", ktorzy pojawiajg 
si? na statku jako specjalni 
cztonkowie zatogi. Specjalisci 
dysponujg specjalnymi 
umiej?tnosciami, ktdre dajg 
rozne bonusy. Ciesla potrafi 
zreperowac kadlub statku, a 
lekarz uzdrowi cztonkow 
zatogi, podnoszgc tym 
samym morale. Graczy z 
zytkg kolekcjonera ucieszy 
natomiast fakt, ze w grze 
jest do zdobycia kilka 
unikatowych przedmiotow, 
ktdre utatwiajg rozgrywk?. 



■ Pojedynki no miecze to jedno z wielu minigierek, w jokie przyjdzii 
Worn zogroc w remake'u slynnych "Piratow". 

Przykladowo: specjalne buty ukryjg niedoskonalodci w tancu, a busola 
pozwoli lepiej orientowac si? w nawigacji na petnym morzu. Specjalow 
jest cata masa, a zebranie ich wszystkich stanowi dodatkowg atrakcj?. 



Bitwy okr?tow to jeden z elementow, ktdry przykut mojg uwag? do tej gry 
na dluzej. Do wyboru jest kilkaset jednostek, rdznigcych si? znacznie 
parametrami i wyglgdem. Kazdy z nich cechuje si? tez odmiennymi 
mozliwosciami manewrowanla i sitg ognia. Autorzy pozwolili na 
rozbudow? kazdej z posiadanych jednostek (mozliwosc wzi?cia wi?kszej 
ilosci zatogi, nowe dziata, ulepszone zagle, przestronniejsza tadownia 
itd.) dzi?ki czemu mozna stworzyd prawdziwy postrach Karaibdw. Gdy 
napotkasz przeciwnika, akcja automatycznie przeskakuje na specjalny 
trojwymiarowy obszar, gdzie dwa okr?ty toczg ze sobg bdj. Kluczem do 
zwyci?stwa w pojedynku jest umiej?tne prowadzenie statku, wykonujgc 
nieprzerwanie salwy z dziat w stron? jednostki przeciwnika. Rdzne typy 
amunicji przynoszg za sobg rozne rezultaty strzatu - albo ucierpi sam .. 
statek, albo stacjonujgca na nim zatoga. Kiedy znajdziesz si? 4. 

ostatecznie na poktadzie obcego statku, pojedynkujesz si? z jego 
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Zarty zartami... 



■ Sid Meier's Pirates! ioay proslot? interfejsu, z rozbudowanym wachlarzem opcji. Oosko- 
nola encyklopedia, oroz przejrryste menusy oddojq dost?p do mosy uzyteanyrh informarji 
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kapitanem za sprawg kolejnej mini-gierki. 
Korzystajgc z dost?pnego wachlarza 
ciosdw i mozliwosci blokowania pchni?c 
przeciwnika, musisz zap?dzic go w 
miejsce, gdzie nie b?dzie mogt juz 
uciekad i ostatecznie si? z nim rozprawic. 
Musz? tu pochwalid zaawansowane Al 
komputerowych wrogdw, ktdrzy wykonujg 
sprytne kombinacje zagran, nie 
pozwalajgc na tatwe zwyci?stwo. ROwnie 
clekawie prezenluje a? zdobywanie 
wrogiego portu - wehodzisz do niego pod 
osiong nocy i bierzesz udziat w 
przygotowanej przez autorow grze 
zr?cznosciowe| Nalezy w mej przedostac 
si? do konkretnego budynku starajgc si? 
unikad kontaktu ze strazg. Zotdakow 
mozna zajdd od tytu i ogluszyd - gdy kto£ 
jednak Was zauwazy, koiiczycie w 
wi?zienlu 



j| w nowej grze jest kluaem do szybkiego wzbogacenia si?. Podqzanie szlakomi 
hondlowymi i spelnianie zapotrzebowan klientow no towary, to retepto no sukces w grze. 



... ole w Pirates! 
to jo sobie wol? 

L J oryginalnych. 

Nowo wersja to 
w zasadzie to samo co stora, 
jeno podciqgni?ta pod 
dzisiejsze standardy - 
przynajmniej w zatozeniach, 
bo oprawa A/V i tok 
pozostawia sporo do 
zyczenia. Mini-gry sq w 
wi?kszosci przewidywalne i 
nudne (fechtunek i tance, 
trogedia), potyczki morskie 
sq monotonne (kr?cenie si? 
w koiko i zatopienie lub 
abordaz), szukanie skorbow 
jest zbyt uproszczone, 
podobnie jak motyw 
handlowy... Jesli szukosz 
czegos w korsarskich 
klimatach, tykaj Pirates of 
the Caribbean (recenzja w 
PE#72) - rzecz znacznie 
ciekawsza, bordziej dorosto 
i zwyczajnie lepsza od tworu 
Sida Meiera. Sid, lepiej juz 



e tykaj noszych 
nnieii. □ “ 



[koso] 
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Nowa gra Sida Meiera to wielka 
przygoda, ktora wywota tezkg 
w oku kazdego fana klasycznej 
produkcji firmy Microprose, 
jednoczesnie przywracajgc 
legend? nowemu pokoleniu 
nieznajgcych jej Graczy. 



Odgrzewany kotiet Sida Meiera 
zachowuje jedng z najwazniejszych cech 
pien/i/owzoru. Gra jest prosta, intuicyjna i 
bardzo szybko mozna si? w niej 
odnalezc, mimo ogromnego rozbudowa- 
nia. W zaleznosci od roku rozpocz?cia 
gry, Karaiby b?dg znajdowac si? w roznej 
sytuacji politycznej. Malownicze wysepki 
w garsci trzymajg cztery owczesne pot?gi 
swiatowe - Anglia, Holandia, Francja i 
Hiszpania. Nie zapomniano tez o 
lokalnych plemionach i rozrzuconych po 
catej mapie gry klasztorach jezuickich. 
Wgtek polityczny to jedna z ciekawszych 
zalet tego tytutu. Gracz moze opowie- 
dzied si? po jednej ze stron konfliktu i 
rozpoczgd w?drowk? po kolejnych 
szczeblach kariery. Zdobycie kilku 
nalezgcych do przeciwnika miast, 
zniszczenie statkdw opozycyjnego 
panstwa czy wykonanie specjalnej misji 
dla gubematora procentuje nadaniem 
kolejnych tytutow. Rodnie prestiz, a za 
swoje uslugi dostajesz pienigdze i ziemi?. 
Mimo wrzucenia w wir rywalizacji 
pomi?dzy mocarstwami, nic nie stoi na 
przeszkodzie, by umiej?tnie balansowac 
pomi?dzy nimi, czerpigc z tego wymierne 
korzysci. Wykonujgc przychylne 
(eskortowanie statku) czy wrogie (napadd I 
na miasto nalezgce do jednego z panstw) 
dziatania, zmienia si? sposob, w jaki , 
b?dziemy przez dang stron? traktowani. " 
W grze istnieje tez nieoficjalna pigta sita, 
czyli zwykli piraci, niezjednoczeni, ktdrynl 
zalezy wytgcznie na wzbogaceniu si? za 
wszelkg cen?. 



Rownie wazne jak stosunki polityczne okazuje si? byd 
poparcie zatogi dla Twoich poczynart. Towarzyszgcy Cl 
marynarze szybko zniech?cajg si? do Twojej osoby 
przez nudne, nieprzynoszgce zadnej korzysci rejsy. 
Podczas gry nalezy caty czas bacznie obserwowad, jak 
si? przedstawia morale zatogi. Nic tak nie podnosi 
osobistych notowah w oczach wilkdw morskich, jak 
pokonanie stawnego pirata, ztupienie bogatego miasta 
czy efektowna walka z wrogimi statkami. Czasem 
sytuacja robi si? krytyczna, a wtedy pomoze juz tylko 
podziat tupdw. Jest on jednak tylko wst?pem do dalszej 
gry - program oceni Twoje dziatania i zabawa rozpocznie 
si? od nowa. W nowej grze Firaxis nie zabrakto tez 
pi?knych, zakochanych do szalehstwa w naszym 
bohaterze kobietl W kohcu co to za pirat bez dlicznej 
babki przy boku! Posiadanie zony to rdwniez jeden z 
czynnikdw decydujgcych o ostatecznej punktacji w 
grze. Zupetnie jak w zyciu, znalezienie wtadciwej osoby 
nie jest takie proste. Panig swojego serca trzeba 
obsypywad drogocennymi podarkami. oczarowywad 
swoimi umiej?tnodciami tanecznymi (wkurzajgca gierka, 
polegajgca na powtarzaniu ruchdw wybranki w rytm 
muzyki) oraz pokonad w walce na miecze konkurenta o 
jej r?k?. 



Swiat Sida Meiera naprawd? t?tni zyciem, a odswiezona 
oprawa graficzna nadaje leciwemu tytutowi nowego 
wymiaru. Widad post?p technologiczny, jaki dokonat si? 
w ciggu kilkunastu lat od premiery pierwszej wersji gry. 
Przepi?kne modele statkdw ptywajg po oceanie, a Ty 
podziwiasz szczegotowe wykonanie kazdej z jednostek. 
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Legenda korsarzy 
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Widzisz jak wyjgcy wiatr napina 
zagle, spogladasz na plywajqce 
niedaleko kadtuba okrptu delfiny, 
wsluchujesz sip w szumigce fale 
oceanu. W oczy rzucily mi sip przede 
wszystkim przyjemne pastelowe 
barwy. jakimi "wymalowana" jest ta 
gra. Na niebie przelatujq pofatdowane 
chmurki, rzucajgce tagodny cien na 
btpkitng taflp oceanu. Na malowni- 
czych plazach widad ztoty piasek, 
zas w tie kontrastuje z nim bujna 
zielen pobliskiej dzungli. Catosd 
stylizowana jest trochp na 
kreskdwkp, m.in. ze wzglpdu na 
jasn^, cukierkowp kolorystykp. O ile 
taka konwencja moze sip nie 
wszystkim podobad, tak jestem 
spokojny o kondycjp Waszych uszu, 
ktore momentalnie wychwycq 
bogactwo dzwipkowe, jakie ma do 
zaoferowania ten tytut. Sciezka 
diwipkowa petna jest bohaterskich 
^utwordw zachpcajpcych do wielkiej 
JC T»przygody. Ustyszycie kilka 

odrestaurowanych klasykow, jak 
stynny utwdr "Drunken Sailor". W 
sumie w grze znalazto sip podobno 
ok. 160 utworow, trwaj^cych tqcznie 
ponad 2 godziny. Poza samq muzyk^, 
autorzy zapewnili protesjonalne efeMy 
dzwipkowe, m.in. wykrzykiwane 
komendy i szczpk krzyzujpcych sip 
mieczy. 



Najbardziej znanym 
korsarzem (nazwa ta 
przypadala piratom w sluzbie 
korony angielskiej) jest sir 
Francis Drake (1543 - 1596). 
Juz w wieku 18 lat dowodzit 
on statkiem. Doswiadczenie i 
talent mlodego Drake'a 
zostaty wykorzystane przez 
Wielkq Brytanip do walki z 
Hiszpaniami i Portugalczyka- 
mi o handel na morzach i 
oceanach. Drake szczegolnie 
upatrzyt sobie okolice Morza 
Karaibskiego, gdzie regulamie 
zdobywat hiszpanskie 
karawany przewoz^ce ztoto i 
srebro. Jako drugi po 
Magellanie przeptyng swiat 
dookota. W 1581 zostat 
mianowany admiratem i 
szlachcicem przez krolowq. 
Jesli chodzi o korsarstwo, 
Pirates! wyraznie wzoruje sip 
na Drake'u i jemu podobnych. 
Takze i Gracz moze wybrad 
banderp krola, po Morg 
bpdzie kradf i pladrowat. 
Obecnie korsarstwo nie 
istnieje. [dzujo] 




Najwipkszp bolgczkp nowej gry jest 
powtarzainosd, Mora po pewnym 




■ Charakterystyczna kreska i zywe, pastelowe kolory, przyblizajq nowq produkcjp 
klimatem do klasycznych kreskowek. 




Cecby 

stereotypowBgo pirata 

Walczy raczej dla ztota, rzadko 
dla idei. Stosuje liczne fortele i 
podstppy (ludzie Karmazynowe- 
go Pirata, aby opanowac wrogi 
statek udaja martwych), potrafi 
wykorzystad okolicznosci do 
wtasnych celow, jest ubrany z 
fantazjg w zdobyczne 
hiszpanskie stroje, czpsto nosi 
opaskp i chustkp na gtowie, 
jest buntownikiem, czpsto 
poszukuje zakopanego skarbu 
innego pirata, postuguje sip 
czamg bander^ (jest ona 
czpscig pirackiej legendy. Po 
raz pierwszy jolly roger zostal 
zawieszony na maszcie w 
XVIII wieku), ma wtasny statek 
i zatogp. Kompletnie ignoruje 
hierarchip spoteczng, zawsze 
walczy z przewazajqcymi sitami 
wroga, Mos w jego zatodze 
(jesli nie on sam) ma drewniang 
nogp, inny opaskp na oku, 
kolczyk; jest tarn Mos z jakqs 
wyrozniajqcq sip cechg - np. 
silacz, gigant; jest tez 
przynajmniej jeden murzyn. Ma 
wiarolomnych i niehonorowych 
wrogow oraz bezpiecznq 
przystan, o Morg jest gotow 
walczyc i jej bronic (Blood 
Tortuge). Posiada towarzysz^- 
ce mu zwierzp (Silver papugp, 
Adams malpkp). W przypadku 
filmow o piratach, akcji zawsze 
towarzyszy specyficzna 
muzyka, bpdqca czpscig 
sktadowq stereotypu (wariacje 
szanty "What shall we do with 
the drunken sailor"). □ 



Recenzje 
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■ Tryb multiplayer potraktowono 
nie mozliwosc pojedynkowonio si? 
czasie potrafi zepsud radosd z 
zabawy. Niby mozna zdziatad 
naprawdp wiele, ale z czasem 
wipkszosc mozliwych do wykonania 
czynnosci zaczyna sip zapptlac. 
Perspektywa kolejnego tanca, 
polegajqcego na rytmicznym 
wciskaniu klawiszy, przy 
akompaniamencie nieco przetermino- 
wanej muzyki zaczyna naprawdp 
nuiyc. Cieszy mnie, ie ludzie z 
Firaxis Games zachowali konwencjp 
dawnej gry, ale skoro juz wzipli sip 
za operacjp plastyczng "Piratdw". 
mogli pokusic sip o pewne 
uaMualnienia. Warto dodad, ze w 
konsolowej wersji Sid Meier's 
Pirates! umozliwiono zabawp az 
czterem osobom naraz. Niestety, 
multiplayer jest mocno ograniczony i 
pozwala tylko na proste potyczki 
morskie. Szkoda, ze nie wykorzy- 
stano lepiej tego patentu. Scisle 
zachowanie filozofll rozgrywki nie 
wyszlo catosci najlepiej - w koncu 
pierwowzor powstal w 1987 roku, a 
od tego czasu zmienit sip tak profit 
Graczy, jak i same wymagania 
wobec wspdtczesnych gier Jest to 
pozycja obowiqzkowa dla 
wszystkich osdb, ktore miaty 
stycznosd z klasycznp odslonp tej 
produkcji i moga automatycznie 
podniesd ocenp koncowq w gorp. 
Wszystkich innych lojalnie 
ostrzegam, ale rdwnoczednie 
zachpcam do zapoznania sip z 
tytutem, Mory smiato mozna 
postawic w pierwszej piatce 
najlepszych gier z dawnych lat! □ 



*po motoszemu", oferujqc jedy- 
na splitscreenie (do 4 graczy). 

Wakacje 
na Karaibach 

lie mamy tego 
' 1 typu gier na 

^Hrj konsole? A ile na 

Xboxa? No 

wlasnie, i juz 
made odpowiedz, czy gra 
jest dobra. Trudno znalezc 
lepsze klimaty na wakacje, 
szczegolnie dla kogos, kto 
siedzi w szarym miescie. 
Tropikalne wyspy, 
piaszczyste plaze i wiecznie 
chptne corki gubernatora. 
Naprawd? sympatycznym 
motywem sq walki na 
morzu, przypomina si? 
troch? stareiikie Overboard 
na Szaraka (ile osob 
jeszcze to pamipta?). Moze I 
nieklore fragmenty 
zrgcznosciowe sq troch? 
zbyteczne (akcja ze 
skrodaniem si? do miasta), ■ 
ale i tak gra si? w to 
spiewajqco. Zupefnie jok za I 
aasow Amigi i tylko 
pozornie prostych gier na 9 
jednq dyskietk?. Ahoj, 
przygodo! □ [dzujo] 
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■ Jesli wrogowie majq nad Tobq liczebnq przewag?, nie wszystko jeszcze strac 
ne. Zrpcznosc w palcach i odrobina szczpscia, mogq przechylic szal? zwycipstv 
na Twojq korzysc! 












z poktadu smigtowca prud z miniguna do przeciwnikow 
atakuj?cych ONZ-owski konwdj. Wszystko to powoduje, ze 
teatr dziatari wypada bardzo autentycznie i to wlasnie ten 
nacisk na spojnosc i konsekwencje wydarzeri owocuje 
wrazeniem uczestnictwa w prawdziwej operacji wojskowej. 
Misje s$ dosd rozlegte i generalnie mato jest tu miejsca na 
nud? - wystarczy zboczyd z optymalnego szlaku, by nadziad 
si? na kolejne oddziaty wroga, przyktadowo zaczajone w 
pozomie wymartej wiosce. Tego rodzaju teren daje spore 
mozliwodci, gdyz w wi?kszosci misji nie ma mowy o 
ganianiu "po sznurku": zastanawiamy si? raczej, czy zaczqd 
ostrzat spod oslony zabudowan. czy tez nadtozyc drogi, 
podejsc bokiem zza gorki i wypalic z granatnika doktadnie w 
grupk? zaskoczonych wrogdw. Taktyka i przemyslane 
dziatania sa tu wi?c daleko bardziej przydatne niz ci?zki 
palec na spuscie. A jesli juz o taktyce mowa, to warto 
wspomnied o naszych podkomendnych... 

I tu wlaSnie zaczynaj? si? schody, gdyz ewidentnie wychodzq 
na jaw owe dwa lata obsuwu, ktdrego ofiar^ padla Delta. 
Trdjka oddanych pod nasze rozkazy wojakdw nie zawsze 
potrafi odaledd si? na polu walki. Po pierwsze, biegaj? tak, 
jakby mieli petno w majtach (chod nie jest to az taka tragedia 
jak w Close Combat). Po drugie, potrafi^ czasem zachowad 



Seria Delta Force z zatozenia nasta wiona jest na 
wzgl?dny realizm. Mamy wi?c prawdziwg brori, 
sprz?t, jednostki, pojazdy i tak dalej - s?dz?, ze w 
dobie dzisiejszych dokonart nie ma si? co tym dtuzej 
podniecad, a raczej uznad za standard. Co jednak 
cieszy przy pierwszym kontakcie z grq, to bardzo 
plastyczny i realnie odwzorowany teatr dzialan. Jedli 
przejrzelidcie tekst "Realia konsolowej wojny“ z 
numeru PE#94, to z pewnodcig wiecie, co mam na 
mydli. C6z, moze nie jest jeszcze az tak pi?knie, 
gdyz nie mozna osobidcie kierowac pojazdami, a 
dziatania tylko pozomie rozgrywajq si? w duzej skali 
- przedez de facto walczymy tylko my, zas reszta to 
skrypty i rezyserka (co w sumle i tak nie zmienia 
faktu, ze wojenny feeling jest swietny i jak na 
mozliwosci dzisiejszej generacji daje rad?!). 
Solidnego kopa serwuje za to teren - bardzo rozlegty, 
zrdznicowany i naturalnie przechodzqcy z pustyni 
we wzgorza czy poprzez wsie do rogatek miast. Co 
wi?cej, nie przemierzamy go tylko I wytqcznie na 
nogach - juz w pierwszej misji zaczynamy jadqc 
hummerem i obstugujac zamocowang na dachu 
"pi?ddziesi?tk?". A wi?c najpierw krdtki shooterek 
na szynach, potem wysiadamy, by rozprawid si? 
z malym posterunkiem wroga, aby na koniec 



a "Black Hawk Down", znany w polskim tlumaczeniu jako "Helikopter w ogniu", 
to jeden z moich ulubionych filmdw wojennych. Wybitny kunszt rezyserski 
Ridleya Scotta, doskonate zdj?cia oraz swietne sceny walk pozwalajg polecid 
ten obraz kazdemu wielblcielowi tematu (podobnie jak ksigzkowy oryginal 
Marka Bowdena). Film odkrywa przed nami kulisy jednej z najtragicznlejszych 
amerykartskich operacji wojskowych od czasdw wojny w Wietnamie. 3 wrzednia 1 993 - 
Mogadisz, Somalia: stacjonujgce na obrzezach miasta amerykartskie sity specjalne 
otrzymujq zadanie schwytania przywddcdw osobistej milicji Mohameda Farraha Aidida - 
zbuntowanego generate, ktoiy sprowadzit na swych rodakdw gldd, chaos i nieustaj?ce walki 
chlongce ogrom istnieh ludzkich. Plan operacji szybko legt jednak w gruzach, gdy nad 
miejscem akcji zestrzelone zostaty dwa Smigtowce MH-60 Pave Hawk (specjalne wersje 
populamego UH-60 Black Hawk - st?d tytul) transportujgce komandosow - misja szybko 
zmienita si? w ratunkowq, a odci?te od posHkdw amerykanskie oddziaty rozpocz?ly 
dramatyczng walk? o przetrwanie... 

Oto piekto, w sam ^rodek ktorego rzuca nas tym razem nie kto inny, jak Novalogic - uznany 
pecetowy developer, specjalizujqcy si? w wojskowych symulatorach oraz tytulach FPP. 

I wlasnie do owej drugiej kategorii nalezy przedstawiany Warn wlaSnie tytut, ktory od wielu 
juz lat Swi?ci triumty w£r6d amatorow realistycznej wojny na ekranie monitora. Bardzo 
ucieszyl mnie fakt pojawienia si? tej wlasnie gry na naszych konsolkach, z jednym tylko 
mafym zastrzezeniem... Coz, jesli tak jak ja nie grade zbyt wiele na PC, mozecie sobie nie 
zdawac sprawy, ze owa gra juz od jakiegos czasu jest tarn dost?pna. I to akurat nie jest 
problem, chociaz - i teraz trzymajcie si? krzeset - Delta Force BHD liczy sobie juz jakieS... 
dwa i pot roku! Poczgtkowo nie chciatem wierzyd, ze obsuw faktycznie wynibsl az tyle, ale to 
prawda. Prawd^ jest tez, ze gra ma wiele do zaoferowania, zarowno w trybie single player, 
jak i w multi. A juz na pewno do prawdziwych mozna zaliczyd stwierdzenie, iz kazdy 
szanujgcy si? wielbiciel militariow powinien chociaz przez chwil? zwr6ci6 uwag? na ten tytul, 
szczegblnie jesli ma dost?p do sied. Czy wi?c zestarza! si? bardzo, czy moze czas byt dla 
niegolaskawy? 






si? w beznadziejnie glupi wr?cz spos6b (czym psujg klimat i realizm 
rozgrywki) rezygnujgc w potowie misjl z szukania oslon terenowych, 
przylegania do scian czy jakichkolwiek naturalnych w sytuacji 
zagrozenia zachowari. Kilka dost?pnych komend (wystan ie oddzialu 
naprz6d, podgzanie za dowodca. utrzymywanie pozycji) oraz rozkazdw 
zwigzanych z samym atakiem (przejpcie pomleszczenia, uzycie 
roznego rodzaju granatow. otwieranie bgdz wstrzymywanie ognia) z 
reguty pozwala trzymadsi? przyj?tej wczedniej taktyki. Tu warto 
zwrdcid uwag? na niespotykang w pokrewnych tytutach mozliwodc 
ustalenia odleglodci, jaka dzieli poruszajgcych si? w szyku zotnierzy 
(od 3 do 10 metrow) - odpowiednie rozstawienie ma bowiem 
niebagatelny wptyw na taktyk? oraz zachowanie si? zotnierzy w 
poszczegolnych sytuacjach. Nieslety zdarza si?, iz problematyczne Al 
udaremnia nasze laktyczne zagrania - owszem, zolnietze czasem 
ktadg wyskakujgcych zza zabudowan Somalijczykow zanim Gracz 
zdgzy wycelowac, lecz innym razem stojg jak kolki, grzecznie 
przyjmujgc kolejne serie. Dodajmy do tego jeszcze niewygodny 
interlace, za sprawg ktorego niejednokrotnie szybciej przyjdzie nam 
samodzielnie wykosic wrogow pokoju i wolnosci, niz wydac naszym 
ludziom odpowiednie polecenia. W wersji na Xboxa z pomoca 
przychodzl jednak system rozpoznawania polecen glosowych, dzi?ki 
ktdremu posiadacze headsetow mogg nieco skuteczniej kierowad 
poczynaniami zotnierzy (w ustawieniach mozemy nawet zadeklaro- 
wad, czy postugujemy si? czystg angielszczyzng, zaciggamy po 
jankesku czy francusku - ma to kluczowy wptyw ma skutecznodd 
rozpoznawania naszych komend). Nie zmienia to jednak faktu, iz 
element dowodzenia zostal skutecznie nadgryziony przez zgb czasu - 
wystarczy spojrzed na nowego MOH, gdzie nasi ludzie przewaznie 
zajmujg pozycje za oslong, posiadajg ladne animacje ostrzalu z 
wychylenia, no i faktycznie cod tarn potrafig zdzialac, np. rzucajgc 
granat (a wystarczy ich tylko wystad we skazane miejsce - jeden 
* przycisk, szybko i wygodnie). 



sg kolosalne, zaczynajgc od menusdw, poprzez sterowanie, dobdr i dost?pnodd broni, 
wydawanie rozkazdw, a nawet sprawnodd w walce! Na szcz?dcie w obu wersjach mozna 
wychylad si? zza winkla, co bardzo wspomaga sprawne prowadzenie ognia zza ostony. A 
skoro jestesmy juz przy prowadzeniu ognia - trzeba przyznad, ze wybdr jest co najmniej 
zadowalajgcy: snajperki, karabiny szturmowe, bron wsparcia, przeciwpancerna, granaty i 
tadunki wybuchowe - rozlegty i ciekawy repertuar, w dodatku starannie odwzorowany. I Ju 
kolejna niespodzianka, gdyz wydanie PS2 oteruje nam rozwdj postaci - szybkodd, 
zdrowie, ilodd amunicji, a nawet nowa bron! Wszystko to musimy nabyd za gwiazdki 
przyznawane nam po zakortczeniu misji, warto si? wi?c starad. Xbox oteruje za to 
specjalizacje postaci (snajper, walka bezpodrednia lub wsparcie), oczywidcie kazda ma 
plusy i minusy, lecz te docenimy tak naprawd? dopiero. . . 



Zcyklu„Klasyka 

Taktycznych Shooterow 1 



... w Sieci! Podobnie jak Close Combat, gra rozwija pelen potencjat dopiero przy 
rozgrywce wieloosobowej, gdyz tak naprawd? kampania dla pojedynczego gracza to tylko I 
suplement do multiplayera. A teraz bacznodd, bo tego jeszcze nie bylo. 50 graczy na Xbox | 
Live i 32 na PS2. Ponadto tryb co-op dla kampanii oraz okolo 30 graczy na Xboxie przez 
system link! Czyzby ten rekord zaowocowal nowym hitem na tgczach? Wszak przed 
nadejdciem Battltield 2: Modem Combat nie pojawi si? nic lepszego w temacie 
realistycznego, wieloosobowego FPP. Czy b?dzie to dla Was wystarczajgcy powdd do 
zakupu? Coz, sgdz?, ze nawet dla singla mozna si? szarpngd, tak na Xboxie, jak i PS2. Z 
kolei multi... 

Ha, iyd, nie umieradl □ 



Jeden z najtiekawszych i 
najbardziej klimatycznych 
1 35 i taktycznych shooterow po 
i dJugich perturbocjoch zawital 

I 1 wreszcie na konsole. Niestety, 

obowy o nieuchronnie zwiqzonq z 



W tym miejscu nie mozna pomingc kolosalnej roznicy pomi?dzy 
wersjami na PS2 i Xboxa. Sfera wizualna od razu nasuwa si? na mydl, 
ale... Mozecie mi wierzyd, ze wersja PS2 zostata bardzo zr?cznie 
"skrojona" wzgl?dem mozliwodd sprz?tu! Co prawda tereny trawiaste 
z Xboxa na Plejce zmieniono w pustyni? (mniej tekstur, mniej obiektdw, 
po prostu mniej wszystkiego), lecz ja przyktadowo najpierw wzigtem 
si? za wersj? peesdwdjkowg, ktdra mile zaskoczyla mnie tak 
wyglgdem, jak i wycigganym framerate’em. Dlatego mimo pokaznych 
ci?d w oprawie, posiadacze 
PS2 bez dost?pu do X-a 
mogg byd spokojni o wysoki 
poziom wykonania. Jednak 
na tym nie koniec! Mogtbym 
wlasciwie napisad, ze to 
dwie catkowicie inne gry 
(rzecz jasna traktujgce o tej 
samej kampanii) i w sumie 
niemingtbymsi?zbyt 
mocnozprawdg! Rdznice 



■ Split screen dla 4 Graczy 
spisuje si? swietnie, 
framerate Irzymo stoly 
poziom a ci?cia w oprawie 
sq niezauwazalne (Xbox). 
Na podzielonym ekranie 
wyjqtkowo dobrze 
sprawdza si? tryb 
kooperacji - wzajemne 
oslonianie si? oraz 
oczyszczanie przedpola z 
pewnosciq spodoba si? 
wszystkim niezsieciowo- 
nym. 



i niz w singly pecetowy lytur, co widoc 
niestety na kazdym kroku. Jesli tylko 
tokq mozliwosc, wybierzcie wersj? na 
Xboxa. □ [sentinel] 

Single: 7 Multi: 8+ 



Calkiem niezty w smglu, bardzo mocny w multi. 
Tak czy inaczej solidna porcja klimatu. 
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Przywracanie 

nadziei 



Somalia to czarna karta w historii 
USA. W 1991 roku w Somalii 
wtadz? przejgt Zjednoczony 
Kongres Somalii. Problem polegat 
na tym, ze nowa wtadza nie 
przekazywata w r?ce gtodujgcych 
ludzi zywnosci, jakg to regularnie 
wysytata Organizacja Narodow 
Zjednoczonych. Na prodb? ONZ 
prezydent USA zadeklarowal 
wystanie 25 tys. zotnierzy 
amerykabskich do Somalii. 

9 grudnia 1992 rozpocz?la si? 
operacja "przywracanie nadziei", 
Niestety, nie wszystko poszto po 
mydli USA i ONZ, nieustannie 
trwaty walki z partyzantkg. Ich 
apogeum byta bitwa 0 Mogadisz z 
1993 roku (umieszczona w filmie 
i grze). Byl to najkrwawszy dziefi 
dla armii USA od czasdw 
Wietnamu. Opinia publiczna w 
USA byta zaszokowana. Kilka 
miesi?cy poiniej Amerykanie 
wycofali si? z Somalii. □ [dzujo] 
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» Dodatki 



extras 



summiT 



Nie lada gratk? dla milosnikow 
militoriow stanowiq zatqczone do Summit 
Strike bonusy i extrasy. Podobnie jak w 
GR2, za zdobyte w trakcie wykonywanio 
misji punkty odblokowac mozemy 
dziesiqtki artworkow, zdjqc obecnych w 
grze broni, reklam i plakatow elementow 
wyposazenio czy filmow mojqtyth 
zaznajomic nos z koncepcjq zotnierza 
przyszfosci (czqsc tych dodotkow 
przeniesiono jednakze z GR2). 



| Prawdziwq perefk? stanowiq notomiast 
nakrqcone przez zespof developerski 
filmy, ukazujqce kulisy "szkolenia", 
jakiemu poddani zostali przez jednego z 
pracujqcych nad seriomi GR oraz R6 
specjalistow - mozliwosc zopoznania si? i 
postrzelonia z nojrozniejszych typow broni 
j z pewnostiq przydafa si? podtzos 
developingu. 



■ ^ hu ..juai ua icyw vji iu;>L nttuiid zciieuwie KiiKa miesipcy. uoraz 

I wiqksze zainteresowanie wzbudza zblizaj?ca si? premiera next-genowej odslony GR - 
wydawca (Ubi Soft) nerwowo spogl?da w kalendarz. Gracze z niecierpliwosci? wyczekuj? 
dnia premiery. Wydawatoby si? wi?c, iz w tych okolicznosciach zapracowani developerzy z 
Red Storm skupili si? wytgcznie na next-genowym projekcie. Tymczasem wszystkich milosnikriw serii 
(ktorzy nie sledzlli list wydawniczych) czeka nie lada niespodzianka, oto bowiem na sklepowe polki trafia 
wlasnie - powstala wyl?cznie z myril? o plattormie Microsoftu - najnowsza pozycja z serii GR2. o 
podtytule Summit Strike. 

Na pierwszy rzut oka Summit Strike wydaje si? byri najzwyklejszym dodatkiem. Nic jednak bardziej 
mylnego. albowiem juz pierwsze sp?dzone z gr? chwile uswiadamiaj?, ze ma do zaoferowania znacznie 
wi?cej niz klasyczny mission pack - doric powiedzieri, iz niejednokrotnie mniej rozbudowane zestawy 
dodatkow l?dowaly na sklepowych potkach z kolejnym (wyzszym) numerkiem w tytule. W przypadku 
Summit Strike, Ubi Soft zachowalo jednakze powrici?gliwosri , czego efektem jest nie tylko rozwazny tytut, 
ale i rozsgdna - bo niemalze dwukrotnie nizsza (niz zazwyczaj w przypadku nowosci) - cena. Brawo! Nie 
jest to wprawdzie piemvsza tego typu inicjatywa, niemniej dopoki podobne gesty nalezec b?d? do 
rzadkosci. dopoty warto o nich wspominac. 



WERDVKT Sentinels 

~ * u 

Rewelacyjny. zdecydowanie lepszy i dojrzalszy od GR2 tytut. 
"sieciowcy" nie mogq przeoczyc. 



▲ nowa kampania. dekawe i wymagaj?ce misje 

▲ poprawiona prezenqa, usprawnlenia 
| A rozbudowany tryb online, cena 


T sporadyezne problemy z Al j 

T drobne bugi 1 glitche grafiezne r 


OCENY: 


1-4 GRACZY, XBOX LIVE 



Zamiast kilku luzno powiqzanych ze sob? misji, Summit Strike oferuje fabulamie spdjn? oraz w pelni 
autonomiczn? kampani?. Tym razem oddziat Ghostow zostaje wystany w znacznie blizszy naszemu 
region - do Kazachstanu (ech, a wszyscy tak liczyli na Bialorus:). Stoj?cy na czele kazachskiego paristwa 
prezydent ginie w zamachu przygotowanym przez bezwzgl?dnego pakistariskiego terroryst? Asada 
Rahila, ktory btyskawicznie przejmuje kontrol? nad silami porz?dkowymi oraz politycznymi republiki. W 
obliczu rosnqcego zagrozenia sity ONZ obejmuj? terenem swych dzialari caty niemalze Kazachstan, a w 
sam brodek kontrolowanego przez Rahila terytorium postana zostaje czworka naszych bohaterow. Tym 
razem cel majg jasno okreslony - odnalezc oraz zlikwidowab odpowiedzialnego za destabilizacj? regionu 
terroryst?. 

Tak zarysowana tabula wymusza nieco odmienn? konstrukcj? samych misji - od pocz?tku dzialamy 
bowiem na terenie wroga, o celach kolejnych zadari informowani jestesmy za posrednictwem l?cznosci 
satelitamej, a przez wi?kszosc czasu liczyc mozemy tylko i wylgcznie na 
siebie. Specytika dzialari jest niezwykle zroznicowana. na kazd? sposrod 
jedenastu misji skladaj? si? zadania o odmiennym charakterze. 
wymuszaj?ce stosowanie rbznych taktyk oraz srodkow. Cz?sciej niz w 
GR2 przyjdzie nam takze dzialari w pojedynk?. chori oczywiscie klucz do 
sukcesu wci?z stanowi umiej?tne dowodzenie czteroosobowym 
oddzialem. Poszczegrilne misje rozgrywaj? si? w zaskakuj?co 
odmiennych sceneriach, o monotonii nie moze wi?c byri mowy - 
osniezone gorskie szczyty, zalewana stmgami deszczu dolina, spowita 
mgl? baza komunikacyjna, sk?pany w promieniach zachodz?cego slorica 
kompleks przemyslowy czy rozswietlany nocnym ostrzalem artylerii las 
to zaledwie garstka sposrod zapadaj?cych w pami?6 lokacji. Na 
wi?kszosc misji sklada si? kilka powigzanych ze sob? zadari, ktore 
cz?stokrori realizowari mozemy w dowolnej kolejnosci - co wespol z 
ogromem terenow. roznorodnosci? dost?pnych srodkow (kilkanascie 
nowych modeli broni. w tym kilka wariantow prototypowego SCAR-a), a 
takze cal? gam? mozliwych do zastosowania taktyk zapewnia znacznie 
wyzsze niz w przypadku GR2 replayability. Poza ciekaw? i wymagaj?c? 
kampani?, SS oferuje takze oparty na znanych z GR2 rozwi?zaniach. 
chori odswiezony i solidnie rozbudowany tryb sieciowy. Nadmieni? tylko, 
iz postrzelac mozna sobie na - bagatela - 26 mapach w 24 rriznych 
trybach. 

Popraw? wzgl?dem cz?sci poprzedniej dostrzec mozna takze od strony 
technicznej. Juz wczesniejszy GR2 pretendowal do miana jednej z 
najlepiej prezentuj?cych si? gier obecnej generacji, dose wi?c powiedzieri, 
iz Summit Strike prezentuje si? pod kazdym wzgl?dem lepiej (otoczenie. 
tekstury, postacie, animaeja, efekty, detale). Zarysowanego wlasnie 
obrazu najlepszej aktualnie odslony serii nie jest w stanie zm?ciri nawet 
garstka pomniejszyeh wad (drobne problemy z Al) - z czystym 
sumieniem polecam wi?c Summit Strike tak mitosnikom gatunku, jak i 
wielbicielom online'owych potyezek - zdecydowanie warto. szczegolnie 
zatak? cen?.D 
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▲ tryb Tour 
A mlni-gry 



WERDYKTshivy 



OCENY: 1 -4 GRACZY, MEMORY 94KB, 1 -4 GRACZY ONLINE 

Termin wydania wersji PAL - 5 wrzesieri 2005. 



wysylka GRATIS ! 



NA HAStO RABAT 



o Geant Fort Wola 

ul. Polczynska 4 Warszawa 

(& (022)8761448 

ph-pt 09.00 - 21.00 
niedz 09.00-20.00 

o C.H. Wilenska 

ul. Targowa 72 Warszawa 

© (022)331 6031 

pn-pt 08.30 - 22.00 
niedz 10.00- 19.00 



KONSOLE w super cenie 



Standardowo jak na gry tego typu prezentuje si? rozbudowanie 
Outlaw Tennis. Poza glownym trybem Tour, gdzie zaliczamy 
kolejne mecze i turnieje. w mi?dzyczasie odkrywajqc nowe 
postacie oraz stroje/dodatki, przygotowano m.in. kilka fajnych 
mini-gier. Ukrywajg si? pod nazwg Drills i jednoczesnie pozwalajq 
poprawic statystyki kontrolowanej postaci do trybu Tour. 
Celowanie w rzeznikow (doslownie). odslanianie na korcie zdj?cia 
z dobrze wyposazonq przez natur? pann?, walka z robotem - to 
cz?sc mozliwosci. W wi?kszosci mini-gier chodzi gtownie o 
precyzj? uderzenia, czy to podczas przebijania pilki (celowanie w 
okreslonq cz?s6 kortu), czy przy serwisie. Exhibition podsuwa 
nam kilka roznych udziwnionych rodzajow rozgrywki. Sprobowano 
wprowadzic zasady z futbolu amerykariskiego (zaliczanie 
kolejnych jardow z pitkg), baseballa, ba. nawet ping-ponga (po 
pi?c serwow, pozniej zmiana, pitki autowe to strata punktu). 

Krotko mowigc, caly czas grasz w tenis ziemny. ale wrzucono 
cz?sc zasad z innych dyscyplin. Nie tylko zreszt? dyscyplin. bo 
jest i np. tryb Casino, w ktorym za kazde dobre zagranie 
zgarniasz pienigdze. Fajne to wszystko tylko z poczqtku, a 
pozniej si? nudzi - szybko wrocilem do gry na normalnych 
zasadach. Dla mifosnikow rywalizacji online przygotowano 
stosowny tryb zabawy. zarowno na PS2, jak i Xboxie (maks. do 4 
Graczy). 

Niestety glowny grzech OT wypada w kwestii sterowania. 

Reakcja postaci na komendy z pada jest przekombinowana, 
ci?zko wyczuwalna, przez co nie ma tej precyzji kontroli ruchow 
tenisisty, co w tuzach gatunku (Virtua Tennis, Top Spin). 
Zachowanie zawodnika na korcie wr?cz czasem irytuje. Mamy za 
to sporo rodzajow zagrari: drop shota, loba, uderzenie z doln^ 
(wsteczng) rotacjq lub podci?te (tzw. slice) oraz uderzenie z 
gorna duz? rotacjg, czyli topspinowe. Do tego dochodzi jeszcze w 
grze wykorzystanie turbo, zarbwno przy serwisie, jak i podczas 
rozgrywki (atomowe zagrania; specjalny wskaznik "natadowania" 
masz w rogu ekranu). Wszystkie te turbo shoty. turbo serwy czy 



turbo run s? tatwe do opanowania, a ze 
inteligencja sterowanych przez konsol? 
zawodnikow jest niskich lotow. to w 
konsekwencji gra nawet na najwyz- 
szym z trzech dost?pnych poziomow 
trudnosci nie sprawia Graczowi 
siedzacemu w temacie specjalnych 
trudnosci. Ergo, staje si? schematycz- 



Humor oraz podteksty erotyczne (typu 
najazd kamery od dotu pod spodniczk? 
ktorejs z pari, zblizenie biustu) 
smieszg. Teksty komentatora nie s? 
tak smiate, jak w wydanych wczesniej 
siatkowce i golfie, jednak gosc rozbawit 
mnie w niektbrych scenach do lez. 
Szkoda, ze grafika wypada przeci?tne, 
bo o ile postacie jeszcze sg opracowa- 
ne tadnie, o tyle reszta jest slaba. Duza 
roznorodnosc kortow rozrzuconych po 
rozmaitych dziwnych miejscach dzis 
nie wystarczy. (...) Generalnie w tej 
grze chodzi o odbijanie. Mnie po 
kilkunastu godzinach odbija si?, ale gr$. 
Do najlepszych tytutow gatunku 
wyraznie zabrakto. □ 



a Czysto zr?cznosciowe podejscie, sportowa tematyka 
oraz wszechobecne erotyczne podteksty. objawiajqce 
si? zarowno w samym wyglgdzie zawodnikow, 
animacjach po zagraniach, jak i w tekstach wypowia- 
danych przez komentatora. Trzy najwazniejsze cechy produkcji 
firmowanych logiem developera Hypnotix znalazty potwierdzenie 
rowniez w ich najnowszej propozycji, a tym razem na ruszt 
wrzucili sobie tenis ziemny. 







■ Jeszcze giupsze nokrycia glowy i jeszcze 
gtupsze miny - gra jak zawsze pelna humoru. 



■ Niezle go wystrzelilo... w kosmos? Okulary 3D to niezty gadzet 



glowy, okulary, wqsy czy 
r?kowiczki (szeroki wybor). Sq 
pokkie fonty, slqd Wormsy moc 



sie w rozne dodatki 



me akcesoria d o 



Od razu kr6tko wypunktuj?, co ulegto poprawie. Krotko. bo zmian tak na dobrq spraw? nie ma zbyt wielu. Numer jeden - usprawniora praca kamery, ktora w poprzednich 
trbjwymiarowych cz?sciach serii przede wszystkim Graczowi przeszkadzala. W przypadku edycji Mayhem juz tak nie utrudnia zycia.co oczywlscie nalezy zaliczyb na plus, ale 
plusem samym w sobie nie jest (ot, dzisiejszym standardem), Rzuca si? tez w oczy odswiezona animacja • robale dostaty przy tymnowe ruchy, a i poruszajq si? tutaj w tnolm 
odczuciu nieco zgrabniej. Kosmetyka, dla fana zauwazalna. Ponadto paleta uzytych barw na poszczegolnych planszach okazuje si? tyc zdecydowanie bogatsza od tej znanej z 
poprzedniczek, przez co wizualnie gra jest bardziej kolorowa, zywa, troch? nawiqzujqc do stylu znanego z kreskowek. Patrzqc nazdj?cia bye moze zadajesz sobie wlasnie 
pytanie, czy aby na pewno, ale w ruchu Mayhem wypada naprawd? dobrze. Podoba mi si? takt, ze wyeliminowano obecne wczesniej zabmama tekstur, a one same sq nieco 
iepszej jakosci, Wi?ksze zroznicowanie srodowiska gry oraz wi?cej ruchomych elementow na ekranie - tym mozna zamknqb temat gralki. Na pewno 
nlkt si? w nowych Wormsach z powodu oprawy A/V nie zakocha (technicznie. jako catosc i na tie innych gier, 
wypada stabo - bqdz co bqd i mamy rok 2005). 

Najnowsza cz?£6 w kwestii rozgrywki powrocila do klasycznych, najlepszych elementow serii - priorytetem sq 
walki robali mi?dzy sobq, a nie stawianie fortyfikaeji, obrona twierdz i podobne RTS-owe naleciatosci znane z 
.. ostatniego Worms Forts. Czy to grajqc w singlu, gdzie w Story 

• JH mamy m.in. ponad dwadziescia misji-plansz zaliczanych na 

^ ; ,(£ zasadzie scenariusza, czy tow multi wyposazonym w kilka trybow, 

na kolejnych dodatkowych 20 planszach (w multi mozna tez 
wykorzystac mapy z singla). Poza klasycznym Deathmatchem 
znajdziesz tu Homelands, polegajqcy na tym, ze kazdy z teamow ms 
swbj fort (dochodzi troch? taktyki, zasady jak w DM), Destruction to 
nic innego jak niszczenie bazy przeciwnika, a sq jeszcze Statue 
Defend (bardzo podobne do Destruction) i Survivor (zmagania 
jednym robalem), Wersja na konsol? Microsoftu umozliwia gr? 
online na serwerach Xbox Live, podezas gdy posiadaeze PS2 muszq 
si? zadowolib wspblnq zabawq przed jednym TV. 

Zupetnq nowosciq jest opeja tworzenia wtasnej broni. Mozliwosci sq 
spore, a pfynqcej z tego zabawy jeszcze wi?cej. Wyprodukowanie 
jajcarskiej zabawki, ktora przy okazji ma nieztq sil? razenia - bomba. 

Mato tego, dostalismy duzq swobod? jesli chodzi o ingerencj? w wyglqd robali. Pojawily si? 

nowe gadzety (czapki, okulary), szersze sq mozliwosci nakladania na ich gtowy rozmaitychfryzur, dobierania rqk, twarzy itd. Opeja 
| Customise pozwala rowniez stworzyc wlasnq gr?, opartq na wybranych przez nas samych zasadach. Dla wszystkich lubujqcych si? 
w rozbudowanych tytulach autorzy przygotowali Item Shop, w ktorym nabywamy za zdobyte 
wczesniej podezas gry pieniqdze rozmaite dodatki. tqcznie z nowymi czapeczkami dla robali 
tym podobnymi drobiazgami. Niby nic wielkiego, ale zdobycie/odblokowanie 
wszystkiego znaeznie wydtuzyto zywotnobc Mayhem. Wszystko to ztozyto si? na . 

produkt, ktory w mojej ocenie wyrainie zyskaf miano 
najlepszego z wszystkich aktualnie dost?pnych trojwymiaro- 
wych Wormsow. Wreszcie mog? bez przeszkod napisac, : 
to dobra, udana gra Team 1 7. Prawdzlwy entuzjasta 
klasycznych robali w 2D zauwazy, ze niestety tylko 
dobra. □ 



© & Q " 

Tak powinna wyglqdac i ruszac si? juz pierwsza 
wersja Wormsow w 3D. Lepiej pozno niz weale. 



14 GRACZY, MEMORY 181KB, 14 GRACZY XBOX LIVE 
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Grzebanie w 
ustawieniach 



ry cz?sb branzy okreSla jako "schylek" danej generaeji konsol. Przynosi zawsze najbardziej dopracowane gry, dopeszczone pod wieloma 
wzgl?dami, pokazujqce cz?sto maksimum aktualnych mozliwosci danego developera. Tak jest w przypadku Team 17 i ich sztandarowegcproduktu - serii Wormr. 
Komblnowali z przejsclem wtrojwymiar (Srednich lotow Worms 3D), docierali si? pbzniej na kolejnej cz?sci (jeszcze slabsze Worms Forts: Under Siege), by tern? 
I wypuscib na rynek najlepszq odston? robali w 3D, Wciqz daleko do miodnosci znanej z klasycznych ptaskich plansz, tyle ze sam juz dawno przestatem liezyd na to, 
wiek Wormsy w nowym wcieleniu przysparzab nam b?dq tyle radobci. co niezapomniany oryginaf. 
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Jazda bolidem nie wymaga od Gracza tyle. ile wymagaty poprzednie czgsd FI od Sony. Sterowanie 
bolidem jest latwiejsze, a zaawansowane Al zawodnikdw (ustawiane w opqach) nie jest tak 
zauwazalne na torze. Rozbicie auta tez nalezy do rzadkosci - o ile spojler zgubid nie problem, to aby 
urwad koto lub zlapac kapcia (nie powiem, bardzo realistycznie zrobionego) trzeba juz natrudzic si? 
niemilosiemie. Podobnie ma si? sprawa z fiagami -jakos nie dane mi bylo zaliczyd karny przejazd czy 
postoj w pitstople. Gra ..obdarowuje" nas najczpsciej kilkoma karnymi sekundami podczas wydclgu, 
znacznie zwalniajqc bolid. Dla mnie jest to wkurzajqce i malo realistyczne. Cale szczgdcie, ze 
powrocono do sterowania na krzyzaku, bo brak tej mozliwosci w ubiegtorocznej wersji odebralem jako 
olanie „starszych" Graczy, ktdrzy zaczynali grad na pierwszych padach i nie przyswoili sobie obslugi 
galek analogowych (np.ja). 

Fajnie odwzorowano opdr powietrza • samochdd wpadajqc w tunel aerodynamiczny wprost odjezdza 
nam z ekranu. Dodatkowo taki etekt jak trzgsienie ekranem podczas duzych pr^dkoia i przeciqzeh 
pozwala poczuc moc, jakq posiadajq te maszyny. Niestety, bajer ten dosd mocno odczuwajq nasze oczy 
i po kilku godzinkach jazdy w tym stylu bol glowy jest nieunikniony. 



Prawie kazdy wygrany wyscig, sezon, licencje zaliczone na .zlotko" czy kariera dajq nam mozliwodd 
podcigania si? samochodami „z tamtych lat" po torach zapomnianych i wycofanych z Formuty 1 . Do 
odblokowania sq ponadto uniformy dla kierowcy (w karierze) ora z pokadna pdtka z trofeami za wyscigi 
w danym panstwie. Jedyny element, ktory mnie zawiddl w tej grze to gratika. Pikseloza jest troche zbyt 
widoczna jak na dzisiejsze czasy, kolory jakod nie wspolgrajq z otoczeniem, a przycigcia animacji 
podczas gry z kolegq to juz katastrofa. Dziwne jest to, ze podczas powtdrek czy transmisji telewizyjnej 
(nie zabraklo jej i w tym roku) ten 
problem znika. Osoby, ktore nie 
graty w wersje 2003 i 04 b^da 
wniebowzigte i nie zwrocq uwagi na 
wady, zas ci, co niejeden sezon 
majqjuz za sobq, mogq poczuc si? 
nie do konca usatysfakqonowani. □ 



.Duzy wybor gier na konsole PS2.GBA.Kbox 
.Bezplatna wysylka na terenie Polski 
.100% Gwarancji na zakupiony towar 
.Nieprawdopodobnie niskie ceny 
Dostawa do domu w 24 godziny 
.Wysylkowawymiana gier 
.Sprawdznaszaoferte 



Formula / 

Sezon 2005 w Formule 1 mial bye sezonem, w ktbrym naj wazniejsze bfdzie 
I bezpieczertstwo zawodnikow. Niestety, jak to w zyciu bywa, zalozenla to jedno, a 
I rzeczywistosd to drugie. Szefostwo FIA zmniejszylo i podwyzszyto bolidy, zakazato 
■■■■■ zmian opon w trakeie wyscigu, a silnik po raz wtory ma wystarczac na dwa GP - 
wszystko po to. by kierowcy jechali wolniej. Tymczasem jezdiq o 2 sekundy szybeiej! Nikt nie wziql 
pod uwage, ze z silnika da si? jeszcze sporo wyciqgnqd. Bezpieczenstwo pelnq gqbq, niech to szlag • 
zamiast polepszyd wldowisko I wyrdwnad szanse, wszystko spaprali, bo tylko B6g jeden wie, czy 
ktbrys nie wyleci przed koncem, bo mu np. koto strzeli albo silnik wyleci w powietrze. Dobicie lezqcego 
odbylo si? podczas GP USA, gdzie wskutek dumych przepisow wystartowato szeSciu kierowcow. 

Na cale szczgscie pojawila si? nowa czesd FI od Sony. 
Dla kiboli tego pi?knego sportu lekarstwo dotarto wige w 
odpowiednim momencie, bo agonla byta juz prawie 
pewna. Po doskonatym intrze pojawia nam siq przed 
oezyma opeja wykreowanla zawodnika, To cos nowego 
w FI - daje nam mozliwoOc przyjrzenia sig takim 
danym, jak np. faworyzowany przez danego Gracza team 
czy kierowca, maksymalna prgdkosc, ktorq udato mu si$ 
uzyskad podczas grania czy iloSd zdobytych punktow lub 
tytulow. Kolejna rzecz to opeje wyborn. Jak mozna bylo 
siq domyslad, nic siq w tej kwestii nie zmienilo. Jedyny 
j smaezek to opeja w rodzaju informatora dla laikow - co, 

I jak i kiedy ustawiad, na co zwracac uwage i jak jeidzic, a 
do tego glowne reguty - w uproszczeniu - wyScigow 
Formuty 1 . Nastgpna sprawa to sktady teamow. Nlby 
pelna licencja, a do tego tory z nowym tureckim 
dziwolqglem. jednak odejscie od zdjed I zblizonych 
wlzerunkbw twarzy konsolowych kierowcow pozostawilo 
u mnie niedosyt. W FI 05 jest tez opeja online - niestety, 
mozna jedynie dodawac swoje rekordy na list? na 
stronce Sony. Askoro juzjesteSmy przy rekordach - 
wreszeie rozwiqzano je z glowq. Teraz mozna 
zapisywac zarbwno te z kwalifikaeji, treningu, wyscigu w 
klasycznym GP, jak i z kariery, ktora to - nie ukrywam - jest perelkq catej gry. Chyba nie musze 
wyjadniac, o co w niej chodzi, bo to klasyczne rozwiqzanie w grach wydcigowych. Dla bardziej 
wytrwalych jest cod w rodzaju licencji z Gran Turismo. Tu rowniez mamy do zdobyda oznaki w trzech 
kolorach kruszcu, zaleznie od limitu czasowego do pokonanla. Kolejne podobiehstwo do GT to opeje 
ustawieri. W FI nie widziatem ich jeszcze w takiej ilodci - oprbcz zawieszeh, opon czy skrzyh biegow, 
mozemy zmieniac nawet moment obrotowy (spotkalem si? z tym pierwszy raz w zyciu). Kolejna 
zrzynka, tyle ze juz z produktOw Electronic Arts, to interaktywny pitstop. O ile jednak EA zrobilo to 
perfekcyjnie, tak tutaj zadanie polega wylqcznie na weiskaniu odpowiednich klawiszy, by sterowac 
mechanikami odpowiedzialnymi za tankowanie czy sprawdzanie kol. 











Iron Phoenix 



Developer InterServ International 

Platforma Xbox 

Piusy desmg postao. potency) 
Minusy brak trybu single! 



Realizowany przez InterServ Iron 
Phoenix polegl za wzglgdu na cigcia 
budzetowe. Co powiecie na to, ze gra 
ma przygotowany panteon bohaterow, 
fabulg (sg nawet scenki), ale tryb dla 
jednego Gracza koriczy si? po 
tutorialu? Pewnie ktos powiedzial: 
"Nie ma kasy. tniemy". I dzigki 
zagraniu panow w garniturach 
samotnym Graczom zostaje walka z 
botami albo od razu atak na Live. 
"Pewnie przynajmniej dopracowali 
walki" - pomySlatem. Blgd. Calosd 
zabawy to prosta sieczka. 
Wykorzystujemy posiadang brort i jej 
moce (tabula miala wyjasnic ich 
pochodzenie), a takze wlasne skille 
(odbicie od sciany, leczenie etc). 
Generalnie widac tu duzo pomyslow, 
ale calosc nie zostala doszlifowana. 
Na polu bitwy kroluje chaos i walenie 
w guziki, a rwgca animacja jedynie 
utrudnia wyprowadzenie ciosow. 
Sega, nadal cig kocham, ale nie r6b 
tego wigcej. □ [dzujo] 

Ocena: 4 




The Fairly OddParents 

ShacbwShoAmwi 

Developer Blitz Games 

Platforma PS2.GC 

Piusy ce St ad ng 

Minusy zaduzocukru 

Europa dostaje kdejnego crapowatego 
platformera na licencji stacji 
Nickelodeon. Hurra! Niejaki maty 
Timmy probuje dowiedziec sig, 
dlaczego w calej krainie nie dziala 
telewizja (koszmar!). Ma support 
swoich rodzicow chrzestnych, ktorzy 
sg wrozkami i mogg czarowad (?). 
Brzmi debilnie, ale pograd mozna. 
Pozytywnie do zabawy nastraja niezty 
cel-shading i sympatyczny dubbing. 
Nawet sama mechanika gry jest do 
przelknigcia - potrzebne do przejscia 
dalej itemy (np. glowa krowy:) zostajg 
wyczarowane przez naszych patronow 
za zebrane gwiazdki, a calosd przygod 
ma nieodparty (odrobing surrealistycz- 
ny) urok. Moze jedynie kolorystyka i 
sporadyczne tgcze az za bardzo 
przypominajg jakgs "parade rownodci". 
Pamigtajmy, ze gierka stanowi produkt 
skierowany do najmlodszych i lepiej 
zeby nikt starszy sig do niego bez 
patyka nie zblizal. □ [dzujo] 

Ocena: 5- 



CRnpy 

SEQUELS 




Animaniacs: 

The Great Edgar Hunt 




Platforma 


PS2, Xbox, GC 






Czy jest kto$, komu nie 


} wychodzg 



bokiem te wszystkie kolorowe, 
przeslodzone platformowki? Nofakt, 
dzieciaki. Animaniacs to typowa 
bajeczna gra plattormowa z 
elementami przygodowymi i prostymi 
zagadkami logicznymi. Plus kilka 
mini-gierek. Cala historia krgci sig 
oczywiscie wokol bohaterow 
kreskdwki. tytulowych Animaniakow. 
Jak przystalo na gatunek, nie zabrakto 
tuzinow dupereli do zbierania i 
wypelniania szeregu banalnych zadan, 
ale generalnie wszystko skupia sig na 
tym, aby odnalezc 30 statuetek. Levele 
sg ciekawe i zadziwiajg bogactwem 
detali; do zwiedzenia przygotowano 
m.in. indiartskg wioskg i wngtrze 
wulkanu. Oprawa wizualna i 
dzwigkowa stojg na przyzwoitym 
poziomie, chociaz ewidentnie 
przesadzono z paletg kolorow. Jezeli 
masz mniej niz 1 2 lat, to jest szansa, 
ze gra Ci sig spodoba. □ [pLaY] 

Ocena: 5 




Cocoto Kart Racer 



Developer Neko 

Platforma PS2 

Piusy multitap - 4 osoby 

Minusy trasy, power-upy 



Zwariowanych wyscigow gokartow 
nigdy za wiele, gdyz panuje solidny 
niedosyt w tym gatunku. Mamy 1 2 
zmutowanych zwierzakow, tyle samo 
gokartow i "az" 5 tras, wiodgcych 
przez wulkan. otchtart, dzunglg, ogrod 
i lodowiec. No wlasnie, trasy... 
najwigksza bolgczka gry. Zbyt krdtkie, 
zbyt slabo zakrgcone, zbyt malo 
przeszkod. Kapa! Natorach jest 
trochg power-upow. ale nie sg 
specjalnie ciekawe. Cale szczgscie, 
ze model jazdy zostal stworzony 
(zerznigty?) z przebojowego Crash 
Team Racing (wslizgi included). 
Calosd podana w kolorowej, bajkowej 
oprawie A/V, przyprawiona zabawnym 
klimaclkiem. Najwigkszym 
zaskoczeniem, a zarazem plusem 
CKR, jest opcja gry dla czterech 
graczyjednoczesnie (plynna 
animacja). Czas odkurzyd multitapa! 
Szkoda, ze po macoszemu 
potraktowano kwestigtorow... □ 

[pLaY] 

Ocena: 5+ 




Combat Task Force121 



Developer Direct Action Games 

Platforma Xbox 

Piusy kolejny FPS? 

Minusy . bugi i uproszczenia 



Amerykariscy komandosi sg zawsze 
gotowi uratowac swiat i demokracjg. 
Tym razem walczg z paskudng 
marksistowskg partyzantkg (trochg to 
nie na czasie),w czyms, co autorzy 
pragng nazywad tactic shooterem. 
Jezeli przez realizm rozumiejg grg, 
gdzie nie ma spadajgcej z nieba 
amunicji i statkow kosmicznych. to 
wszystko jest OK. Bo oprdcz tego 
Task Force ma malo wspolnego z 
realizmem. Nie przypominam sobie, 
by podczas walki przeciwnicy stali w 
miejscu czekajgc az ich zabijemy, 
albo nie gingli od kilku serii "na klatg". 
Absolutnie skryptowane misje 
ograniczajg nas do biegania z pokoju 
A do pokoju B i powrotu do pokoju A. 
Fizyka to slowo nieistniejgce dla 
tworcow. Jest oczywiscie takze i 
multiplayer (split, link i Live), ale 
dlubanie wykalaczkg w nosie przynosi 
wigcej frajdy. Gra miala chyba 
przypominad Soldier of Fortune, ale 
wyszedl kolejny potworek z silami 
specjalnymi w tie. □ [dzujo] 

Ocena: 3- 








Conspiracy: 

Weapons of Mass Destruction 



Developer Ku|u 

Platforma PS2 Xbox 

Piusy animacja 

Minusy zbyt krdtka 

Masz ochotg wcielic sig w postad 
najemnika i rozpracowac "cichg" 
rzgdowg agencjg sprzedajgcg brort 
masowego razenia terrorystom? 
Dobrze tratiles. Najpierw udasz sig do 
tajnej fabryki narkotykdw, potem 
przebrniesz przez nowoczesne 
laboratoria, az w kortcu dotrzesz do 
mroznej Arktyki. Pigc srednio 
rozleglych poziomow - tyle oferuje 
shooter FPP od firmy Kuju. Pistolet z 
tlumikiem, karabin, brort snajperska, 
granat, wyrzutnia rakiet - przyznaj, ze 
uzbrojenie nie jest wyszukane. Mimo 
to gra sig dosd przyjemnie, chod 
pozniej wkrada sig monotonia. Tereny 
nie swiecg pustkg, chociaz elementy 
otoczenia czgsto sig powtarzajg. 
Graficznie bez rewelacji - proste 
modele postaci, sredniej jakosci 
rozmazane tekstury i catkiem niezta 
animacja. A teraz najwigkszy zonk - 
grg mozna ukortczyc w 3 godziny. □ 
[pLaY] 

Ocena: 5- 




Mashed: Fully Loaded 



Developer Empire Int. 

Platforma ... PS2. Xbox 

Piusy usprawnionawersja'jedynki' 
Minusy lodafak? 

Swego czasu (PE #84) mialem 
przyjemnosd mgczyd Mashed - 
scigalkg na kanwie Micromachines, 
wyraznie ukierunkowang na 
multiplayerowe zmagania. Podobala 
mi sig, zatem przyznatem jej 
adekwatng oceng - "7". Producent 
(Supersonic) szybko zwietrzyl interes 
idgcy w parze z sentymentem, zatem 
zapowiedzial wydanie sequela. 
Wielkie bylo moje zdziwienie za 
sprawg informacji prasowych 
sugerujgcych, jakoby Fully Loaded 
mialo bye usprawniong wersjg 
"jedynki", zamiast kontynuaejg z krwi 
i kosci ("wigcej, ladniej, lepiej"). 

No i stalo sig. Pierwszy wyscig - 
pierwsze zaskoczenie: Ja znam tg 
trasg! -pomyslalem. Niestety, 
musialem oswoic sig z tg myslg, co 
by nie zrzgdzid na kazdym kroku. Tak 
sig bowiem sklada, ze developer 
wywigzal sig z obietnicy, odgrzewajgc 
kotleta i panierujgc rzeezony w 
parmezanie (BTW: pychal). 
Mechanizm zabawy nie ulegl 
zmianom: nadal podejmujesz 
okreslone wyzwania, kazdg z tras 
pokonujgc tym samym kilka razy. 
Koalicja przeciwnikow, przewozenie 
niebezpiecznych przesylek. "utrzymaj 
sig na trasie jak najdluzej" et cetera. 
Praca kamery nie zostala 
usprawniona, zatem liderstawki musi 
znac trasg na pamigd. Co zatem sig 
zmienilo? Fully Loaded oferuje 
bonusowe trasy (Igcznie 30), wigcej 
wariaeji nt. otoczenia, wigcej 
dostgpnych samochodzikow (wszak 
trudno nazwad je samochodami). 
lekko dopasiony model jazdy, tryb 
treningowy (dodatkowa godzinka 
zabawy), nowe wyzwania (Turbo, Ice, 
Night)... I to by bylo na tyle. 

Nie rozumiem zatem kwestii 
podstawowej: czym jest Fully 
Loaded? Czy mozna okreslic ten tytul 
'po imieniu" mianem "rozbudowanej 
kalki"? Alez oczywiscie, ba! - nawet 
trzeba. W pale mi sig to nie miesci, 
jak mozna bylo posungc sig do takiego 
zagrania. Toz nawet Polyphony 
wprowadzito kilka konkretnych 
usprawniert przy okazji Gran Turismo 
4, hlehle! Bo lekko podciggnigta grafa, 
zmiany oraz usprawnienia 
kosmetyezne nie obligujg developera 
do wyplucia na rynek kontynuaeji 
(abstrahujgc od faktu, ze w tytule nie 
widnieje “dwdjka") stanowigeej... 
Cholera, to nawet nie jest mission 
pack, to jest "to samo, lecz lekko 
usprawnione". W pojedynkg nie 
pograsz za dlugo (1 dzionek), w multi 
jak najbardziej, ale... zndw w to 
samo? Jedli nie widziales "jedynki", a 
lubisz takie klimaty - ocena wynosi 
"7". W przeciwnym razie przytgcz sig 
do mojego bojkotu. (...) Normalnie sig 
wkurzylem! □ [hiv] 



Ocena: 4+ 




SingStar Popworld 



Developer SCEE 

Platforma PS2 

Piusy noweutwory 

Minusy .. nabi|acz kabzy 

Londyrtskie studio developerskie Sony 
uraezylo nas kolejnym "song-packiem" 
do Singstara. Jak sama nazwa 
wskazuje, SS: PopWorld to zestaw 
nowych utwordw utrzymanych w 
konweneji muzyki pop. Okazuje sig 
jednak, ze pojgcie to jest raezej 
wzglgdne. O ile obecnosd takich gwiazd 
jak Robbie Williams, Kylie Minogue 
czy Beyonce jest jak najbardziej na 
miejscu i nie powinna nikogo dziwid, o 
tyle chodby taki Personal Jesus w 
wykonaniu Marilyn Manson kldci sig 
juz nieco z przyjgtg konwenejg. Mimo 
wszystko wigksze zrdznicowanie 
wyszlo tej produkcji na dobre, stgd 
dobor piosenek uwazam za udany, 
zdecydowanie bardziej atrakcyjny nizeli 
w przypadku “imprezowego" 
poprzednika. Jesli juz o nim mowa, to 
podobnie jak mialo to miejsce 
poprzednio, zrezygnowano na dobre z 
trybu "kariery" (notabene nuzgeego na 
dluzszg metg), rozwinigto za to motyw 
ze spiewaniem na 2 glosy. 

Utworow "obslugujgcych" dpiewajgce 
duetyjest wigcej. Dla niewtajemniezo- 
nych dodam, ze wic polega na tym, ze 2 
Graczy moze weielid sig w dwdeh 
rdznych piosenkarzy. Na przykladzie 
Black Eyed Peas - jedna osoba moze 
zaspiewac kwestie pongtnej panienki 
Fergie, z kolei partner wciela sig w 
czamoskorego Peasa. Z podzialem na 
glosy wigze sig takze jedna z niewielu 
innowacji zawartych w tej edycji 
Singstara. Otoz wprowadzono 
symboliezny "Rap Meter", ktory mierzy 
Twoje zdolnosci raperskie w kwestiach 
typowo "czytanych" (cojest 
odpowiednio podsumowane w ogolnym 
rozrachunku). Pomyst ciekawy, ale 
chyba nie do kortca wykorzystany. W 
niektore utwory wpleciono takze 
elementy fristajlu, tj. momentow, w 
ktorych mozesz rzucid dowolnym 
tekstem. Wazne tylko, by trafil on w 
narzucony rytm. Natomiast przy 
wyborze piosenki pojawito sig pewne 
novum nazwane "Medley”. Sg to 
zmiksowane kawalki refrenow losowo 
wybranych utwordw podzielonych na 
tematyezne kategorie. Po odspiewaniu 
wybranego fragmentu klipu, gra 
automatyeznie przeskakuje na nastgpny 
kawatek zmieniajgc dotychczasowg 
zwrotkg na kolejng. Tyle w kwestii 
zmian, reszta dostgpnych opeji 
pozostala niezmieniona w stosunku to 
SSrParty. Jesli zatem zywisz sympatig 
do „ldola” i z wytgsknieniem 
oczekujesz wszelkich produkcji w tym 
klimacie, z pewnoscig powinienes 
nabyd nowy pakiet utwordw. Reszta 
osdb moze sobie darowac "swiat popu". 
Jednakze widac jak na dloni, iz SCEE 
wykorzystuje fakt bycia liderem w 
gatunku gier karaoke - problem w tym, 
ze aby sig pobawid nowymi 
piosenkami, trzeba sig slono wyplacid. 
Jesli seria ta ewoluowac bgdzie w tym 
kierunku, to moze kiedys doczekamy 
sig tez polskiej edycji SS z rodzimymi 
piosenkami. Czas pokaze. □ [M@jk] 

P.S. Tracklista ponizej. 

Ocena: 7 



Iroddisto do SingSlor Popworld: Annie ■ Heartbeat. Ashlee Simpson - Pieces Of Me, Avril Lovigne - Sk8er Boi, Beyonre - Crazy h love, Block Eyed Peas - Shut Up, Blink-182 - What's My Age Again?, Dandy Warhols - Bohemian Like You, Erik B. And Rakim - Pad In Full, Fountains 01 
Woyne - Stacy s Mom, Girls Aloud love Machine, Good Charlotte - 1 Just Wanna live, Hooboslonk - The Reason Jamelia - Stop, Jcy Sean - Eyes On You, Joss Stone - Super Duper love, Keane - Somewhere Only We Know, Kylie Minogue - In Your Eyes Manfred Mann- Do Woh Diddy 
Diddy, Marilyn Manson - Personal Jesus, Me Fly - Obviously, Natasha Bedinglield • These Words, OulKost - Roses, Robbie Williams- let Me Entertain You, Robbie Williams And Kylie Minogue - Kids Ranan Keating And Yusuf - Father And Son, Sister Sledge - We Are Family, Steppenwolf - Born 
To Be Wild, Tom Jones - It's Not Unusual, The Clash - Should I Stay Or Should I Go?, The Hives - Main Offender. 



Pita 




Arogancki Overlord Zetta nie dorasta do pi# Laharlowi, ubaw tez w miarp Srednii 
acz kolejna porcja taktycznej rozwatki moze zadowolid taknpcych jekGraczy. 



Nippon Ichi Software nie jest 
firmgmfodg, byfajednak 
niezbyt znana poza Japonia az 
do roku 2003, kiedy to 
rozpocz#taekspansj#narynek 
amerykanski oraz europejski. 
2 ich bogatego dorobku (22 
pozycje), w angloj#zycznej 
wersji ukazalo si# jedynie pi#d 
pozycji, w tym trzy z gatunku 
taktycznych RPG: 

- La Pucelle: Tactics (2002- 
2004) - chronologicznie 
pierwsza, lecz wydana w 
pozniejszym okresie (2004) 
gierka, w ktorej nabijamy si# z 
furiackiej towczyni demonow, 
poznajgc przy okazji tajemnice 
jej towarzyszy oraz ciemne 
sprawki skorumpowanego 
kodciota. 

- Disgaea: Hour of Darkness 
(2003) - gra, dzi#ki ktdrej 
Nippon Ichi zdobylo 
populamosc na Zachodzie. 
Niewybredny humor 
towarzyszgcy przygodom 
Laharla, dziedzicatronu 



ciekawy system rozwoju 
postaci zdobyty serca wielu 
Graczy, 

- Phantom Brave (2004) - 

gierka charakterystyczna ze 
wzgl#du na nietypowy system 
rozgrywania walk (“gridless"), 
jej bohaterkg jest oslerocona 
dziewczyna potrafigca 
rozmawiad z duchaml. □ 



a Od czasu spektakularnego sukcesu Disgaea’i, 
Nippon Ichi co roku obdarowuje nas nowymi 
pozycjami spod szyldu "taktyczny RPG", chod jak 
na razie zadna z nich nie mogla si# rownac z tg 
pierwszg, wydang po angielsku pozycjg. Najnowsza ich gra, 
Makai Kingdom: Chronicles of the Sacred Tome, stanowi swego 
rodzaju hybryd# dwdch wczesniejszych pozycji, mianowicie 
wspomnianej Disgaea oraz Phantom Brave, przedstawiajgc 
humor i srodowisko zapozyczone z tej pierwszej oraz system 
walk wzorowany na drugiej. Dla kazdego cos milego, chod 
cz#sto bywa to jedynie kwestig gustu. 

Witamy w Netherworld. Brzmi znajomo? Tym razem jednak nie 
mamy do czynienia z pojedynczg kraing, tylko z kilkoma 
osobnymi “podswiatami”, wladanymi przez osobnych 
Overlordow, chod w sumie na jedno wychodzi. W kazdym razie 
naszym gtownym herosem jest Lord Zetta, ktory wskutek 
samospelniajgcej si# przepowiedni (i wtasnej arogancji) 
doprowadza do zaglady swojego Netherworldu, zycie ratujgc 
jedynie dzi#ki zakl#ciu swej duszy w magicznej ksi#dze. W 
formie ksigzkowej ow "Badass Freakin’ Overlord" zachowuje 
jedynie zdolnosc rzucania inwektyw, aby zas odzyskad swojg 
utracong dziedzin#, musi on zdac si# na task# innych wladcdw, 
zapisujgcych w “nim” okreslone zyczenia. Wraz z zyczeniami 
pojawiajg si# nowe tereny do podbijania, oczywiscie zapefnione 
hordami agresywnych stworkow i tak to juz leci w klasycznym 
rytmie. Fabulamie Makai Kingdom wyraznie odstaje od swych 
poprzednikow, sporadycznie mamy do czynienia z ciekawszymi 
wgtkami, chod nie brakuje tu dawki humoru, b#dgcego znakiem 
firmowym produkcji Nippon Ichi. 

Jak juz wspomniatem, Makai Kingdom korzysta z systemu walk 
zaimplementowanego wczesniej w Phantom Brave. Areny walk 
w tym systemie oferujg mozliwosd przemieszczania postaci bez 
koniecznosci umieszczania ich na osobnych polach (brak 
standardowego podziafu), co jednak, mimo swej oryginalnosci i 
uklonu w kierunku swobody rozgrywki, ma pewne wady 



Najwi#kszg z nich jest zanik 
niektorych strategicznych elementow, 
np. mozliwosd ochrony stabszych 
fizycznie zawodnikow, gdyz 
wspomniana swoboda pozwala na 
swobodne omijanie przeszkod, ponadto 
cz#sto dochodzi do sytuacji "ttoczenia" 
si# zawodnikow w jednym miejscu, co 
wprowadza problemy z celowaniem. 

Na szcz#scie "Kroniki Swi#tej Ksi#gi” 
wprowadzily kilka ciekawych i 
przydatnych innowacji, jak mozliwosd 
stawiania budynkow oraz wehikutow. 
Pierwsze z nich stuzg nie tylko do 
przechowywania i ochrony postaci, 
lecz rowniez dajg rozmaite bonusy dla 
zawodnikow przypisanych don przed 
rozpocz#ciem walki, jak chocby 
regeneracj# HP (szpital) lub 
zwi#kszong wartosd obrony. 

Oczywiscie budynki mozna niszczyd, 
co jest czasami dobrg metodg na 
szybkie pozbycie si# wrogich 
jednostek (przeciwnicy tez z nich 
korzystajg). Wspomniane wehikuly, 
takie jak motocykle, czolgi, czy nawet 
maszyny latajgce, oferujg nie tylko 
protekcj# oraz nowe ataki dla 
kierujgcych nimi postaci, lecz rowniez 
wi#kszy zasi#g poruszania si# po polu 
walki. chod jednoczesnie wysoki koszt 
eksploatacji. Jesli chodzi o system 
rozwoju, to ponownie mamy do 
czynienia z podziafem na klasy i 
mozliwosd ich ''apgrejdowania", techniki 
ataku zas przypisane sg do 
wyekwipowanego or#za, a kazdy z 
zawodnikow specjalizuje si# w 
okreslonej broni oraz umiej#tnosciach. 



Ponownie rowniez mamy do czynienia 
z "w#drowkg dusz" (system zapisywa- 
nia zyczen) oraz przywofywaniem 
postaci poprzez przedmioty (kamienie, 
rodliny, or#z), co pozwala na tworzenie 
coraz pot#zniejszych wojownikow. 



Graficznie Makai Kingdom nie prezentuje 
niczego rewolucyjnego (standardowe 
sprite’y i przeci#tnie wykonane tereny), 
na uwag# zasluguje za to niezta muzyka 
oraz znakomity voice-acting. Ogdlnie 
jednak jest to niestety gra "zaledwie” 
dobra, zwlaszcza w porownaniu do 
najlepszej w dorobku Nl Disgaea i. 

Gdyby sposob rozgrywania stare byl 
mniej chaotyczny (dosfownie RTS z 
podzialem na tury), cwiczenie 
poszczegolnych stugusow Lorda Zetty 
byloby naprawd# zajmujgcym zaj#ciem, 
a gdyby nie krotka fabula, mozna byloby 
czerpac wi#kszg przyjemnosc z grania. 

W kazdym razie, jak sam rezyser 
Yoshitsuna Kobayashi przyznal, gra 
zostata zrobiona w pospiechu, co odbilo I 
si# wyraznie na kilku jej elementach. □ 



Polgczenie Disgaea i Phantom Brave w kolejnej 
produkcji z tasmoci$gu taktycznych RPG, 



OCfNY: 1 GRACZ, MEMORY 304KB 

Termin wydania wersji PAL - 28 pazdziemik 2005. 
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szaraslrela@psxextreme.pl 

Wakaqe! Kiedy Wy b?dziecie to czytac, my b?dziemy juz na 
dawno zastuzonym urlopie, nawiedzajgc Warszaw?, Krakow. 
Mysliborz albo Berlin. Jesli mieszkacie w ktbryms z tych miast, 
lepiej miejcie si? na bacznobci! Ale poki co przedstawiamy Warn 
kolejne nowinki ze swiata modyfikacji konsol. 

Konsolka z GPS! 

Przy prbbach podtqczania do konsol wszystkiego co si? da, 
ludziom przychodzg do gtowy rbzne pomysly. Na przyklad 
natrium42, czyli catkiem dobrze nam juz znany Aleksiej 
Karpenko, podtgczyl modul GPS do DSpoptzez port szeregowy 
wtasnej roboty (pisalismyonim wpoprzednimnumerze), 
otrzymujgc catkiem skuteczny obiomik GPS (Global Positioning 
System - system nawigacji satelitamej, czyli to, co montujg w 
drozszych samochodach, zeby tatwiej byto si? zgubic w wielkim 
miesde). Mapy do odbiomika sdggngc mozna z serwisu Google 
Maps za pomocg malegoskryptu. Kazda mapa podzielona jest na 
pliki w formacie GIF, zawierajgcych kwadraty o wielkosci 
[ 128x1 28 pikseli, po podaniu lokalizacji sdggane sg tylko te pliki, 
ktore odpowiadaja najblizszej okolicy. 

Dzi?ki GBA Movie Playerowi program 
i dane mozna przechowywac na 
kartach CompactFlash, ilosc danych 
ograniczona jest jedynie ich wielosdq. 

Jak sami widzicie, kieszonsolki staja 
si? powoli urzadzeniami 
wielofunkcyjnymi, coraz rzadziej 
uzywanymi do grania... 

Loader na PSP? 

Pewien cztowiek o ksywie Humma Kavula (od razu wiadomo, 
jakie filmy oglada ten gosb...) podzielil si? napisanym przez siebie 
programem PSP Fastloaderv0.5. Wedtugtworcyjestto 
pierwszy program na swiecie pozwalajacy na uruchomienie 
plikbw ISO z grami na PSP z Memory Sticka (oczywiscie na 
l konsoli w wersji 1 .50). Lista obslugiwanych gierobejmuje Dead 
to Rights: Reckoning, Need for Speed UR, Wipeout Pure, 

Lumines ora z wiele innych. Podczas testowania programu 

znaleziono jeszczejedna przydatna funkq?: jeSli uruchomi si? 

PSP Fasttoadera, a potem pocHaczy si? konsolk? do peceta 

kabtem USB, wowczas nadini?cie trojkata na PSP umozliwia 

przegladanie zawartosd Memory Sticka podczas ladowania gry, 

a nawet podczas grania! Chodza wi?c plotki, ze to dopiero 

poczatek i juz niedtugo b?dzie mozlrwe wczytywanie obrazow 
gier wprost z twardego dysku peceta, bez koniecznosd 

inwestowania w duze (a przez to drogie) karty pami?ci do PSP. 

Kolejny loader? 

Grupa FPL, odpowiedzialna mi?$izy innymi za PSPX, emulator 
PSP na peceta, wypusdta wlasnie loadera do PSP - PSPX 
LOADER vl .0 BETA. Bytby on kolejnym juz loaderem na t? 
konsolk?, gdyby nie jedna wyrbzniajgca go cecha - patchuje 
kernel PSP (na razie tylko w wersji 1 ,50), by umozliwiat on 
I uruchomienie wszystkich modulow z karty pami?ci naraz, 
uwalniajac uzytkownika od koniecznosd wczesniejszego 
samodzielnego ladowania tych modutbw, co bywa mooocno 
ucigzliwe. Wystarczy tylko zmienic sdezki dost?pu w pliku 
BOOT.INI! Program oferuje rbwniez mozliwosc podkr?cenia 
procesora konsoli. Loader jest jeszcze w fazie beta. wi?c nalezy 
uzywac go z bardzo ograniczonym zaufaniem, w kortcu chodzi o 
modyfikaqe firmware Waszej ukochanej konsolki. Czekamy na 
nast?pne, poprawione edyqe. 

Obkurczacz do ISO 

Niejaki MikeG wypuscit zestaw narz?dzi, PSP RipKits, 

| pozwalajgcy na usuni?de z plikbw ISO zb?dnych danych i 
zaoszcz?dzenie miejsca na dysku oraz przerobienie plikbw na 
format przyjazny PSP Fastloaderowi. Proces ten mozna rbwniez 
wykonab r?cznie, jednak jest on dosyd klopotliwy, i zabiera troch? 

czasu. Program pozwala zrobic to automatycznie, niemalze bez 
udziatu uzytkownika. PSP RipKits obstuguje ATV Offroad Fury i 
Need For Speed Underground Rivals. Od tego samego autora 

pochodzi rbwniez UMD iSO Shrinker vl .0, ktbry dziala na 
podobnejzasadziejak PSP RipKits iwtymmomende obsluguje 
ATV OF Need for Speed UR, Tiger Woods PGA Tour, Twisted 
Metal: H-O oraz kilka innych gier. 



Hexen na PSP! 

Jesli z jakiegokolwiek powodu brakuje Warn gier na Waszq 
konsolk?, mozede zainteresowac si? kolejnym, po Heretic, 
poroie gry na PSP - Hexen for PSP vO.1 . Hexen to dosyb juz 
stara, ale wdggajgca gra typu FPP osadzona w realiach 
sredniowiecza, w ktorej zwalcza si? demne sily, w?drujgc po 
mrocznych, petnych kosdotrupdw labiryntach. Na PSP do 
poruszania si? uzywamy analogowego kontrolera, mozemy 
uzywac cheatow, dziala tez zapisywanie/wezytywanie stanow 
gry. Obslugiwana jest zarowno wersja shareware, jak i 
komercyina gry, przy czym w wersji komercyjnej zdarzajg si? 
problemy z dzwi?kiem. Oczywisde gra jest jeszcze w bardzo 
wczesnej wersji, wi?c zdarzajg si? mniejsze i wi?ksze problemy, 
ktore nalezy zglaszac autorowi. Ciekawe, kiedy wydadzg reszt? 
klasyki? 

A jednak wydali? 

Jak zapewne jeszcze pami?tade, grupa PS2Reality Team po 
wydaniu Mediaplayera 1 .50 zapowiedziata, ze kolejna wersja tego 
programu b?dzie komercyjna - juz ponob znalezli kupcow 
ch?tnych na seryjng produkq? (ba, nawet chodzify plotki, ze 
produkcja juz si? zacz?fa). Tym wi?ksze byto zaskoczenie 
wszystkich, gdy catkiem niedawno wypubdli jednak kolejng 
niekomercyjng wersj? - PS2Reality Mediaplayer Pro. Program 
zoptymalizowano i pozbawiono wi?kszych bt?d6w, gfownie w 
bibliotekach. Obsluguje teraz ptyty CD-Audio, polgczenie 
siedowe (ps2VFS), dysk twardy, dodano takze petng obstug? 
PS2LINUXA (z rrozliwoscig ladowania danych z memorki albo 
pendrive'a) oraz MP3 Station, nowy odtwarzacz plikow MP3 i 
CD-Audio. Nowy player jest ponob szybszy, lepszy i stabilniejszy. 
Ano, zobaczysi?... 

A moze jeszcze jeden konkursik? 

Grupa Ghost 2 poszukuje programistow do pomocy nad dalszym 
rozwijaniem ich oprogramowania. W zwigzku z tym organizuje 
ona konkurs programowania, majgcy wytonic Tego najlepszego''. 
Podstawowe wymagania: ch?b doksztalcania si?, zdolnosb 
wyrazania si? zwi?zle i zrozumiale, znajomobb architektury i 
zasady dzialania PS2, umiej?tnosc wspotdzialania z 
programistami i projektantami, posiadanie silnego zaplecza i 
pewnych sukcesow w programowaniu, iniqatywa, entuzjazm, 
kreatywnosc, podzielnosb uwagi... Oraz kilkanasde innych 
wymaganych cech. Uffff... Ch?tni wystgp! Jesli wizja wspolpracy 
z bardzo dynamiczng grupa programistyczng nad prpjektami, 
ktbre mogg zrewoluqonizowab rynek PS2 jeszcze Was nie 
zach?ctta, moze zrobi to nagroda, ktbrg obiecano za pierwsze 
miejsce - okrggly 1 000 ddardwl Zgloszenia nalezy skladab do 1 5 
wrzesnia, wi?cej informaqi o grupie Ghost 2 oraz konkursie 
znajdziecie na ich stronie intemetowej: httpyAvww.ghosl2.net/. 
Zyczymy powodzenia! 

Co powiecie na nowy BIOS? 

Qoob BIOS, nieofiqalny BIOS do GC, doczekal si? wlasnie wersji 
1 .3c, a z nig kilku dekawych ulepszeri, mi?dzy innymi obslugi 
wszystkich mediow (wlgczajgc w to DVD+R) oraz potgczenia 
sieciowego, mozliwoSd stosowania cheatow (wymaga to Action 
Replaya) i swapowania. Dodano rbwniez menedzer plikow 
pozwalajgcy na odpalanie plikbw ELF i DOL wlasnej roboty, reset 
gier z pada oraz wiele innych przydatnych dodatkbw. BIOS dziala 
nawet na konsolach Panasonic Q! Czekamy niederpHwie na 
zapowiadang na niedalekg przyszlosc wersj? 1 .4, w ktorej tworcy 
zapowiadajg rewolucyjne zmiany! 

Debugger na GC 

Niejaki Parasyte wypuscil niedawno wersj? 1 . 1 0b swojego 
narz?dzia o nazwie GCNrd. Jest to zdalny debugger dla 
GameCube'a , przede wszystkim pozwalajgcy na zdalne 
wykrywanie i usuwanie W?d6w w kodzie, stosowany tez do 
tworzenia nieofiqalnych kodow do Action Replaya. Nowa wersja, 
oprocz zmiany interfejsu i poprawienia kilku drobnych bt?d6w (na 
przyklad psuda memorki przez program), pozwala rowniez na 
zapisywanie wynikow na wi?kszosc kart pami?d oraz ladowanie 
plikbw bezposrednio do pami?d GC. Czemu by nie zrobib kodow 
AR do wlasnych, samodzielnie napisanych gier? 



txt: Yohko&Teruo 

I znowu system na Xboxa? 

Rink Springer i Ed Schouten pracujg nad przeniesieniem na Xboxa FreeBSD, 
zaawansowanego systemu operacyjnego wywodzgcego si? z BSD, odmiany 
UNIXa stworzonej na uniwersytede w Berkeley. Prace nad portem na Xboxa sg 
juz catkiem zaawansowane - bufor ramki jest w petni obslugi wany, tak samo 
jak dzwi?k i urzgdzenia USB (mi?dzy innymi klawiatura USB). Brakuje 
wlasciwie tylko obslugi ethemetu, kilku drobnych poprawek kodu oraz ogolnej 
optymalizaqi programu, system potrzebuje rowniez BlOSa Unux Cromwell, 
poprawionego tak, by rozumiat pliki ELF jgdra FreeBSD (odpowiednie patche 
mozna znalezb w Sied). Jesli jestescie zainteresowani tym tematem albo 
potralide pombc, zajrzyjde tutaj: 
httpy/nexus.il.fontys.nl/ albo httpyAreebsd.ilse.nl/xbox/ 

Nowa wersje instalera 

Swego czasu (numer temu) ptsalibmy o Auto-lnstaler Deluxe na Xboxa, 
speqalnym dysku ulatwiajgcym konfiguraq? konsoli i instalowanie 
nieofiqalnych prograrrtow. Wlasnie pojawifa si? wersja 2.1 FINAL Auto- 
Instalera, zawierajgca najnowsze wersje wszystkich niezb?dnych narz?dzi 
(mi?dzy innymi Softmod Installer Deluxe v3.0 Ue, XboxMediaCenter z 31 lipca 
2005 roku), na dokfadk? dostajemy tez 1 28-megabajtowg wersj? MAME, a do 
zestawu dahsboardbw doszedl kolejny - Anod-X. Autor poprawil tez wi?kszosb 
dotychczasowych W?d6w. Niestety, ewentualna kolejna wersja programu 
wyjdzie juz dopiero na nowg konsol? - autor nie widzi potrzeby dalszego 
rozwoju swojego programu na Xboxa. 

DVD z NES-a! 

Tak, tak, niektbrzy z nudow potrafig zdziatab prawdziwe cuda... Pewien 
mtodzieniec o imieniu Brandon w napadzie nudy zrobil sobie w petni dzialajgcy 
odtwarzacz DVD z NES-a! Oprdcz DVD obsluguje on rbwniez VCD i MP3. 
Tacka DVD wysuwa si? z miejsca na kart z grg, wszelkie sterowanie 
dokonywane jest poprzez pilota, z " 

wyjgtkiemprzyciskuzasilania. 
ktory wbudowany jest w 

oryginalny przydsk zasilania \ 

Nintendo. Nie wiem jak Wy, ale , 
my lubimy takich szalencbw... Co 
nam przy okazji przypomina, ze 
juz dawno mielismy wsadzic 
peceta w obudow? od PS2 (nie, to 
wcale nie jest nasz wynalazek)... 

Promujemy polskie produkcje! 

Na nasz apel z poprzedniego numeru 
zareagowal Gracz o ksywie yogi, 
przesylajgc nam gr? na GBA swojego 



dobrze znanego Sokobana, gry 
logicznej polegajgcej na przepychaniu 
klockow w wyznaczone miejsca 
przez skomplikowane korytarze i 
liczne przeszkody. Gra, mimo 
prostoty, piekielniewdgga, niestety, nie 
jest jeszcze catkiem ukoriczona 
(mamy nadziej?, ze autor niedtugo to 
naprawi;). Yogi przesfal nam rbwniez 
screeny ze swqej drugiej gry, ktbrg 
zgtosit do konkursu Swiata Nintendo - 
jest to prawdopodobnie pierwsza na 
GBA konwersja gry Sudoku, 




prawdziwa moda. Sudoku (czyli 
"Samotnosc liczb”) to stara japonska gra logiczna, w ktorej puste miejsca na 
planszy nalezy wypelnib w odpowiedni sposob cyframi od 1 do 9. Mamy 
nadziej?, ze yogi juz wkrbtce podzieli si? swoimi grami z szerszg 
publicznoscig i b?dzie pisal dalej - poczgtki wyglgdajg obiecujgco! Zapraszamy 
wszystkich innych, ktbrzy tworzg programy lub gry na konsole (albo znajg 
kogob, kto to robi) i chcg si? tym podzielib, by pisali do nas: 
szarastrefa@psxextreme.pl. Zapraszamy! 

I to juz wszystko! W ramach naszego uzaleznienia od Stargate SG-1 , 
zabieramy si? wlabnie za budowanie Gwiezdnych Wrot w piwnicy wedtug 
specyfikacji ze "Stargate Official Magazine". Ch?tnie przyjmujemy kazdg ilosb 
naquadah! Za miesigc zdamy relaq? z budowy, a tymczasem zegnamy si?, 
pozdrawiajgc wszystkich sympatykbw Szarej Strefy! □ 

(c) Yohko & Teruo All Flights Reserved ;) 







raz ze wzrostem populamosci gier zmienia si? rdwniez ustalony profil Graczy. 
Oznacza to, ze gry przestaj? byd wyt?cznie domen? chtopcdw i mpzczyzn, a staj? si? 
rdwniez ulubion? rozrywkg dziewczgt i kobiet. Z badart wynika, ze part nie interesuj? 
tytuty sportowe, wydcigi oraz produkcje o tematyce wojennej, a wi?c ulubione typy 
mtodych m?tezyzn. Nie oznacza to catkowitej sprzecznodci w preferencjach tych 
grup: gry z serii Legend of Zelda, The Sims czy Prince of Persia w rdwnej mierze 
podobaj? si? pizedsta wicielom obu pfd. Wedlug oficjalnych danych, od 1 996 roku 
rodnie odsetek pld pipknej si?gaj?cej po produkty rynku elektronicznej rozrywki. 
Nieoficjalne irodfa podaj?, ze ok. 40% osob korzystajgcych z oprogramowania 
rozrywkowego na'PC to kobiety. W wypadku uzytkownikdw konsol, pted pi?kna 
stanowi juz 27% wszystkich Graczy. Jest to bardzo zaskakujgce - czyzby powoli 
nadchodzHo elektroniczne rdwnouprawnienie? Pdki co nasze kobiety nadal patrz? na 
ten sposdb sp?dzania wolnego czasu przez palce. Bohaterowie gier to w oczach 
dziewczyn smieszne ludziki z duzymi oczami, a efektowne samochody na ekranie nie 
rozni? si? niczym od resordwek, jakimi bawilidmy si? za czasdw dziecirtstwa. 
Idiotyczne, bezsensowne strzeianie. Panie s? sprytne i nie daj? si? podejdb 
sztuczkom swoich chlopakdw, probujgcych zapalid je do wspdlnej zabawy. Ich 
racjonaine mydlenie sprawia, ze wiele z nich uwaza granie za dziecinad?. "Nie masz 
gustu". "Powariowates - . To nie jest ani zabawne, ani smieszne - . Rzeczywistodd - jak 
si? okazuje - wyglgda jednak nieco inaczej. Byd moze juz w ci?gu najblizszych lat 
pled pi?kna stanowid b?dzie liczgc? si? grup? docelow? dla nowych gier przysztosci! 

Fiona marketingowa Eutechnyx przeprowadzila szczegdtowe badania, ktdre miafy 
wykazad, jaki procent Graczy stanowi? kobiety. Po zmudnym tworzeniu statystyk i 
szeregu ankiet, kompania "przemielHa" dane i wydestylowala rezultaty. Przede 
wszystkim uwag? skupiono na grupach nastolatkdw kupujgcych konsol?, by wyjadnid, 
jaki sprz?t jest najcz?sciej przez nich nabywany i czego si? spodziewaj? po grach, w 
jakie inwestuj? pieni?dze. Duz? rol? (jak wynika z doniesiert specdw) odgrywaj? tu 
emocje, ktdrych odczuwanie w przypadku obu ptci si? rozni. Okazato si?, ze 
oczekiwania kobiet wobec gier znacznie si? rdzni? si? od upodobart m?skiej grupy 
odbiorcow. Twdrcy gier coraz cz?dciej dochodz? do wniosku, ze produkcje dla kobiet 
to zupetnie nowy obszar dzialart, ktdry nie zostal jeszcze nawet w mafym ulamku 
wyeksploatowany. Ankieterzy szybko podzielili grajgce kobiety na dwie rdznigce si? 
od siebie grupy. Cz?dd z nich lubi gry, ktdre wedlug nich maj? "sens' - zapewniaj? im 
motywacj?, zeby si? z nimi zmierzyd i reprezentuj? od strony mechaniki cod wi?cej, 
niz zwykle przechodzenie do kolejnego etapu. Wdrdd nich znalazly si? takie 
produkcje, jak The Sims i seria Sim City. Kiedy jednak kobiety z tej grupy dostaty w 
r?ce pada i odpalono im kultowego Tekkena, reakcje byfy bardzo podobne. "Dlaczego 
mam pokonac tego umi?dnionego dziada? Po co zorganizowano ten tumiej? Jak ten 
niediwiedf: zostal wytresowany? Kangury nie nosz? przeciez r?kawic bokserskich!". 
Kobiety (co jak co) nie lubi? niedopowiedzert i stanowczo reaguj? na to, co mpzczyini 
przyjmuj? w umownej formie. W drugiej grupie odbiorcdw znalazly si? panie, kt6re 
lubi? proste i latwe gry, pozwalaj?ce im na zabaw? bez wi?kszych komplikacji. Spece 







1 1 graj tu z kobietq. Przeciez nowet misiek wygra z nig ten wyscig... Wnioski wyciqgnijcie sami. 



Potowa ankietowanych kobiet i jedna trzecia m?zczyzn gra po to, by odniedd sukces - 40% kobiet z kolei chce do 
szcz?dliwego zakortczenia dotrzed bez wi?kszych problemdw, kiedy wi?kszodd m?zczyzn domaga si? jedynie, by 
gry stanowity dla nich wyzwanie. W kortcu zadano pytanie: "Dlaczego w takim razie grade"? Wi?kszosd kobiet 
odpowiedziata identycznie: "Z powodu nudy" (cz?dd m?zczyzn stwierdzito, ze dla przyjemnodci, jak? daj? headshoty 
i odcinanie kortczyn maltretowanych przeciwnikdw, ale to maty odsetek zwyrodnialcdw:). Istnieje powszechna 
opinia, ze kobiety to niezrozumiaty gatunek. Stwierdzenie to jednak w przypadku gier jest b»?dne, bo dziewczyny w 
doborze gier, jak i samym stosunku do elektronicznej rozrywki, kieruj? si? duzo wi?ksz? logik?, niz chaotycznie 
podchodz?ca do tej kwestii pled przeciwna. Zdaniem specdw od marketingu recept? na tworzenie bardziej 
mainstreamowych pozyqi (dla wi?kszego grona odbiorcdw) b?dzie udost?pnianie w grach zardwno ultratnjdnych 
poziomdw trudnosci dla hardkorowych Graczy, jak i super tatwych trybdw, ktdre znajd? poklask wsrdd mniej 
wymagaj?cych osdb, m.in. ptd przeciwnej. Kluczem do sukcesu ma bydtez dost?pnodb gier, ktdre powinny byd 
latwe do opanowania, bez zmudnego zagl?biania si? w ich mechanik?. Badania Eutechnyxu zostaty oficjalnie 
ogloszone i byd moze w przysztodci zaowocuj? powstaniem gier zapewniaj?cych rdwnouprawnienie ptci, rdwniez w 
kwestii prawa do zabawy i podniesienia satysfakcji z produktow elektronicznej rozrywki. 



Kobiety a gry: bolesna terazniejszosc, obiecujaca przysztosc 



od marketingu szybko doszli do wniosku, ze temu gronu nie przypadaj? do gustu tytuty 
stopniowo wprowadzaj?ce w tajniki systemu i wymagaj?ce zaawansowanego 
operowania przyciskami na padzie. Co ciekawe, ponad 40% kobiet uwaza, ze gry s? 
stanowczo za trudne. Moze po prostu slicznotki uwazaj?, ze zycie jest za krdtkie, by 
tracid je na zmudn? nauk? interfejsu danej gry, kiedy mog? w tym czasie pobawid si? 
tytulami w stylu stynnego Tetrisa? 

Kobiety kochaj? Nintendol Eutechnyx odkryt, ze platformy japortskiej firmy desz? si? 
wdrdd kobiet znacznie wi?ksz? populamodci?, niz w m?skim gronie. Powodem tej 
sytuaqi jest specyficzny charakter prezentowanych przez Nintendo gier, ich prostota 
oraz dostppnodd dla wszystkich, niezaleznie od wieku i wyznawanych pogl?ddw. W 
ofercie firmy z wielkim „N” w nazwie znajduje si? duzo produkcji zawieraj?cych 
okredlony kontekst, wpasowuj?cych si? w oczekiwania znacznej grupy graj?cych 
kobiet. W tlumaczeniu populamodci gier Nintendo mozemy zawrzed rdwniez kwestie 
finansowe. Znaczna cz?db m?zczyzn nie potrafi poswi?cid uwagi danemu tytutowi na 
dluzej i cz?sto zaopatruje si? w now? produkcj?, zanim jeszcze ukortczy poprzedni?. 
Lubimy skakad z kwiatka na kwiatek. Kobiety ceni? natomiast stabilizacj? i potrafi? 
grad w dany tytut czasem do oporu ("Zaplacilam za t? gr?, wi?c j? ukortcz?!" - 
stwierdzita Geri, jedna z ankietowanych). tatwo wi?c wysun?d wniosek, ze kobiety 
rzadziej kupuj? gry niz mpzczyini. Tutaj jednak wkradlo si? kolejne pytanie. Skoro 
kobiety graj? "pdki bmierb ich z gr? nie rozf?czy", czemu w takim razie tak? 
populamosci? wdrdd plci pi?knej ciesz? si? gry proste i krdtkie? To wydaje si? nie 
mied sensu! Powodem moze byd fakt, ze wi?kszodd kobiet lubi trwad przy danym 
tytule do kortca - sens ma wi?c tworzenie krdtszych produkcji (mpzczyini bez 
wyj?tku deklaruj?, ze wol? dlugie i skomplikowane pozycje, ktdrych najcz?dciej nigdy 
nie kortcz? - i gdzie tu logika?). Widad tutaj rdznice w postrzeganiu kwestii 
"przyjemnodci" mi?dzy plciami (sprdbujcie przekonad kiedys swoj? babk? do 
jakiegod tdzkowego "swirtstewka", to popami?tacie:). 



A co tak naprawd? na temat gier s?dz? same kobiety? "To nie tak, ze gry to rozrywka zarezerwowana wyl?cznie dla 
m?zczyzn. Po prostu my, kobiety, nie lubimy wyrzucad pieni?dzy w bloto i znamy lepsze sposoby na ich wydawanie" 
• powiedziata Emma z Wielkiej Brytanii. Nie sprecyzowala jednak, jakie to cele wydaj? si? byd bardziej 
odpowiednie. Nowa pomadka do ust? Ekskluzywne perfumy? Operacja powi?kszenia biustu? Moze buty od znanego 
projektanta za kilka tysi?cy funtdw? Zdecydowanie branzy elektronicznej rozrywki potrzeba jednak kulturalnej 
rewoluqi, ktora odmieni spojrzenie twdrcdw na gry. Podobnego zdania jest Doug Lowenstein, dyrektor amerykart- 
skiej organizacji ESA, ktdry wypowiedziat si? na ten temat podczas konferencji na targach E3. "Nasza branza sama 
stworzyla mylny stereotyp, ze wi?kszodd Graczy stanowi? mpzczyzni" - powiedziat, oskarzycielsko wskazuj?c 
palcem na reklamuj?ce poszczegdlne stoiska firm, gdzie hasaly w najlepsze rozebrane prawie do rosolu dlicznotki. 
ESApodkredlHo, ze kobiety lubi? gry i stanowi? 1/3 populaqi wspdlczesnych Graczy. "Potrzebujemy zmian, a 
kobiety musz? w kortcu poczud, ze elektroniczna rozrywka nie jest zmonopolizowana dla testosteronu" - podkredli! 
stanowczo Lowenstein. "Jedli gry aspiruj? do wspdtzawodnictwa z Hollywood i branz? filmow?, musz? stab si? 
tematem rozmdw podczas spotkart towarzyskich. Nie osi?gn? tego, jedli pozostan? hermetycznie zamkni?tym 
dzialem, zrozumiatym tylko dla ludzi operuj?cych branzowym zargonem i maj?cych du±o czasu, by odnaleid si? w 
catym tym elektronicznym chaosie". 

Co w takim razie najbardziej odpycha kobiety od wspdlczesnych gier wideo? Niew?tpliwie jest to przemoc, jak? 
wypelnione s? wspdtczesne produkcje. "Nie znosz? agresji i przemocy, a ulubione gry mojego m?za to strata czasu, 
jak? od dawna staram si? mu wyperswadowad" - stwierdza Linda z Ohio. Lowenstein z ESA stwierdza, ze przemysl 
elektronicznej rozrywki powinien powaznie przemydled, czy produkowanie brutalnych pozyqi b?dzie w przyszlodci 
nadal optacalne. Uwaza to za niepokoj?ce zjawisko, bo gry zamiast poprawiad swdj poziom, tylko podnosz? swoj? 
"krwistodd", lami?c kolejne obyczajowe tabu. “Jedli przemysl ma aspirowad do tej samej kulturowej rangi, co inne 
formy wspdlczesnej rozrywki, musi wykorzystad kilka sprawdzonych formut na komercyjny sukces" - stwierdza 
dyrektor ESA. Byd moze za kilka lat kobieta przed konsol? stanie si? czymd powszednim, ale pdki co - pozostaje 
rozcieranie guzdw na gtowie nabitych przez pada, ktdrym wracaj?ca do domu polowica w nas rzuca, gdy si? 
zapomnimy w grze i nie dotrzymamy danego jej slowa. Czasem dobrze jest byd redaktorem pisma o grach, bo 
przynajmniej zawsze mam w zanadrzu dobr? wymdwk? na moje zabawy ludzikami i samochodzikami. Pozostaje 
trzymad kciuki za Lowensteina z ESA i jemu podobnych - moze "naprawiaj?c" gry, zreperuj? przy okazji nasze 
kobiety. Cod im tarn skrzypi. □ fmazzi] 





Ja kiedys bylem 
..(oconatokim caslingu 
i toki gruby pan z v/qsami powiedziat: 
"Ruchajcie sip". No to my sip ruszamy, 
fikolki i le sprawy wyczyniamy, 
gostiu naswyrzucit 
zadrzwi. 



Letnie wypodny 

Co powiecie na gorqcq kawp? Wiem - w sierpniu, przy tej pogodzie i tych 
temperaturach wszyscy wolimy inne napoje. Ale musicie wiedziec, ze ostatnimi 
czasy wipkszosc Graczy na §wiecie oszalata na punkcie kawy. A najwipksi straznicy 
moralnosci zajmujg sip potppianiem i dciganiem winnych tego stanu rzeczy. 



a Zastanawiacie sip, co ma moralnodd do 
kawy? Mowa oczywidcie o jednej z 
najwipkszych afer ostatnich lat w 
temacie "wyrazistych" tredci w grach 
wideo, aferze, ktdra zyskala przydomek "Hot Coffee" 
(nadany przez samych tworcow zamieszania). A na 
kogo kierujemy oczy, gdy styszymy o kolejnym 
przekroczeniu granicy dobrego smaku? Brawo - 
wtasciwy odruch! Oczywidcie, ze na Rockstar i serip 
GTA. Tym razem punktem zapalnym stata sip 
dokonana przez zdolnych "hakierow" specjalna 
modyfikacja save'dw GTA: San Andreas, ktdra 
odblokowata hardkorowg mini-gierkp o tredci 
seksualnej. Dla niekumatych, dosadniej: teraz, oprocz 
wrpczania kwiatdw, bujania fury i dziwnych stpkow 
bez powodu, mozemy po prostu wyrainie i czytelnie 
bzykngd panienkp, co gra ukaze nam tak, jak natura 
kaze. Pierwszym pytaniem, ktdre rozognilo umysty 
setek bojownlkow o czystodd mtodych umys(6w bylo: 
czy gierka i sceny sg wytgcznie wynikiem 
modyfikacji czy tredcig rozmydlnie ukrytg przez 
producentdw gry w celu oszukania ESRB i zanizenia 
kategorii wiekowej? Nizsza kategoria wiekowa to 
przeciez wipcej potencjalnych klientdw, ktdrzy mogg 
kupid produkt. GTA:SAotrzymalo metkp M (Mature - 
od lat 1 7), a w dwietle nowych faktdw powinno mied 
AO (Adult Only - od lat 1 8). Szybkie dochodzenie 
przeprowadzone przez ESRB wykazato, ze jest to 
raczej fizycznie obecna na dysku z grg zawartodd, a 
nie modyfikacja oryginalnego kodu gry dokonywana 
przez samowolne dziatania domorostych 
programistow. 2 drugiej strony jednak ESRB wykryto 
takze, ze "Gorgca kawa" miala nigdy nie zostad 
odnaleziona i ujawniona przez Graczy. Amerykanski 
Dorn Reprezentantow przewazajgcg wipkszodcig 
gtosdw (355:21) przegtosowat wszczpcie federalnego 
dledztwa wtej sprawie. Rockstar zaprzestalo 
produkcji nowych kopii gry i wznowi pracp dopiero po 
usunipciu ktopotliwej zawartosci, w mipdzyczasie na 
wtasny koszt dystrybuujgc na terenie USA naklejki z 
nowym ratingiem AO do wszystkich punktow 
sprzedazy, ktdre zdecydujg sip sprzedawad posiadane 
egzemplarze. Delikatna jak zawsze Australia cofnpla 
przyznang przez swoje wladze klasyfikacjp MAI 5+ "z 
powodu ukrytych tredci pomograficznych", a tym 
samym GTA:SA zostato automatycznie wycofane ze 
sprzedazy i jest tarn produktem zabronionym. A nam 
pozostaje zadad sobie odwieczne pytanie: o co ta 
afera? O jeden rok kategorii wiekowej? Pokazcie mi 
w tych czasach 17-latka, ktory nie ma pojpcia o 
bliskich kontaktach damsko-mpskich i poczciwym 
bara-bara... 

Jak donoszg niektore handlowo-rynkowe irddta, 
nadchodzgce Boze Narodzenie bpdzie okresem 
wielkich obnizek cenowych w temacie PlayStation 2 
oraz GameCube'a. Kostka ukaze sip w pakiecie z 
Mario Kart i RE4, nieztg motywacjg do zakupu taniego 
GaCka bedzie tez nowa Zelda: Twilight Princess 
planowana na poZne lato. Ale prawdziwy nokaut 
szykuje Kutaragi z kumplami - Czamula zaatakuje 
podobno Wielkg Brytanip za jedyne 60-70 funciakdw 
(400-500 PLN), a Stany za 100$. Cata akcja ma 
ruszyd z poczgtkiem grudnia i zapewnid rynkowg 
hegemonip Sony. Chyba nie macie wgtpliwodci, jakie 
sg powody takiego posunipcia? Podpowiedi ma 3 
cyferki: 360. Szydto wyjdzie z worka w listopadzie, 
wtedy spodziewane jest oficjalne ogtoszenie przeceny. 

Magazyn PSM, sobie tylko znanymi kanatami, zdobyl 
nowe, gorgce informacje odnodnie PlayStation 3, ktdre 
publikuje we wrzedniowym numerze - sg wdrdd nich 
zardwno dobre, jak i zte niespodzianki dla fan6w 
konsol Sony. Po pierwsze, z racji braku w PS3 portdw 



kart pamipci i padow "starego typu", 
potwierdzono, ze nowy sprzpt nie obstuzy ani 
starych memorek, ani peryferiow, ktdre 
podtgczane byfy w miejsce pada. Jako nosniki 
pamipci do save'ow (i nie tylko) stuzyd bpdg 
karty Memory Stick - co do starych stanow 
gier z PS2/PSone, ich transfer na MS za 
pomocg PC nie bpdzie stanowit problemu. 
Jesli chodzi o akcesoria, ponownie pole do 
popisu dostang zapewne producenci 
przejdcidwek. Bo chyba nie kazdemu 
udmiecha sip zakup nowego pistoletu, maty, 
multitapa i paru innych zabawek. Druga 
nowodd dotyczy HDD, o ktdry byto tyle halasu 
(ze dostppny osobno). Podobno wcale nie 
bpdzie przeznaczony do gier, a raczej do 
zapisu innych medi6w (filmy/zdjpcia/MP3), 
ktdre nastppnie - z wykorzystaniem 
mozliwosci PS3 jako sieciowego huba - mogg 
byd odtwarzane na kompatybilnych i 
podlgczonych do domowej sieci urzgdzeniach. 
Chodzg takze stuchy, ze planuje sip rodzaj 
wideo-przystawki USB, ktdra umozliwi 
nagrywanie programow TV na HDD, a byd 
moze i zrzucanie ich pozniej na PSP (aby np. 
w podrdzy obejrzed sobie program, ktdry 
przegapilidmy w TV). Inna sprawa, ze samo 
PSP pozwoli nam zarzgdzad swojg wipkszg 
siostrg poprzez Wi-Fi, nawet w stanie 
udpienia. Mozemy mieszad jej na HaDeku, 
obslugiwad playback medidw, a nawet 
wlgczyd (a potem musimy podejdd, aby 
wlozyd grp - genialnei). Co do mozliwodci 
wideo konsoli, mimo obslugi takiego wypasu 
jak 1080p, wipkszodd developerow ustawia 
sobie podobno za cel rozdziatkp 720p - nawet 
w USA telewizory z 1 080p sg jeszcze rzadkie 
i drogie. Co wipcej, dostaniemy takze wybdr: 
prpdkodd lub jakodd. Sony zostawia 
producentom wolng rpkp w temacie 
umozliwienia Graczom obnizenia 
rozdzielczodci kosztem szybkodci gry - do 
480p lub 480i (to co mamy teraz). W kortcu nie 
kazdego posiadacza PS3 na swiecie bpdzie 
stad na HDTV, a dopiero na nim docenid 
mozna wizualne zalety wyzszych rozdzialek. 

Powracamy do Kena - ten godciu chyba 
przekwita, bo sadzi takie akcje, ze gtowa 
mata. Po stownych napadciach na Microsoft, 
ktdre nieraz cytowatem w „Pigule”, 
najwyrainiej przyszta pora na szokowanie 
swoim nowym produktem. Uderzenie przyszto 
podczas lipcowego PlayStation Meeting 2005, 
na ktorym stwierdzil, ze dla PlayStation 3 
przewidywany jest 10-letni cykl zycia. Sg dwa 
gldwne ku temu powody: pierwszy to przejdcie 
na HDTV, ktdre tak naprawdp dopiero 
zdobywa swiat, a PS3 juz posiada komplet 
opcji, dzipki ktdrym nastppna konsola nie 
bpdzie potrzebna. Drugi czynnik wstrzgsngl 
zebranymi podobnie jak cate odwiadczenie - 
mowa o cenie, ktdra zaboli zapewne 
niejednego z nas. Jak stwierdzil ojciec 
PlayStation: "PS3 nie moze byd oferowana za 
cenp skierowang do gospodarstw domowych. 
Nie mogp ujawnid jej wysokodci, ale ta 
konsola bpdzie droga". Oczywidcie nikt w to 
nie wgtpi - jak sip wsadza Blu-ray i inne cuda 
do srodka, to musi kosztowad. Rodzg sip 
jednak uzasadnione obawy, ze szacowane 
400$ na starcie bpdzie jedynie mitym 
marzeniem. I zeby tylko nie okazalo sip, ze 
przypadkiem Sony samo wykopie sip z rynku 



gier wideo, tworzgc nastppnego multimedialnego, a w gruncie rzeczy 
przekombinowanego potwora w stylu PSX (nie mylid z "szarakiem"). 

Pojawity sip ostatnio dwie nowe ciekawostki odnodnie nowej maszynki Billa. 
Podobno jedng z nowych funkcji, jakie planuje Microsoft dla Xboxa 360, bpdzie 
blokada rodzicielska dotyczgca gier. Dostpp do okredlonych tytutdw, w jakie 
bpdg chciaty zagrad pociechy okredlany bpdzie na zasadach kategorii 
wiekowych, a bazg wyjdciowg bpdzie ograniezenie zawarte na pudetku oraz w 
kodzie samej gry. Wystarczy wprowadzld wiek swoich dzieci iXiemu i konsola 



sama bpdzie pilnowad, czy odpalana gra jest adekwatna do ilodci wiosen u 
Gracza. Tym sposobem hakerzy dostang kolejne wyzwanie, a starsi bracia 
okazjp do zarobienia na mlodszym rodzehstwie. Drugi super-tajny przeciek 
dotyczy mini-klawiatury, ktdra odpowiednio wyprofilowana bytaby podobno 
wpinana w przestrzert pomipdzy uchwyty pada. Info (tgcznie z graficzng 
wizualizacjg) miato wyjdd na jaw przy okazji cichej prezentacji nowego sprzptu 
w Hiszpanii, a opis mdwi o petnej klawiaturze typu QWERTY oraz mozliwo- 
sciach wysylania wiadomodci tekstowych i czatowania podczas gry. 

Na koniec trzy krdtkie strzaty z datami w tie. Jeden z zachodnich serwisdw 
netowych ogtosit, ze ogdlnodwiatowa premiera Xboxa 360 nastgpi 4 listopada. 
Mozliwe - tak samo zresztg jak kazda inna data odpowiednio wczednie przed 
Gwiazdkg. Natomiast pewien schemat rynkowej ewolucji PS3 wyswietlany 
jawnie i otwarcie przez Sony na wspomnianym PlayStation Meeting 2005 
wskazywat na rynkowy debiut ich nowej konsoli wiosng 2006. Czyli zgodnie z 
przewidywaniami. Natomiast analitycy firmy Wedbush Morgan przesadzili 
chyba z ziotem stwierdzajgc, ze jedli Xbox 360 zawiedzie oczekiwania i nie 
zawojuje rynku (np. wskutek zbyt matego wsparcia grami), to Sony przesunie 
premierp PS3 na rok 2007. Tiaa... A Nintendo zapewne odpudci sobie Revolution. 
Panom z WM najwyrainiej brakuje emocji w tej branzy, co? Moze teraz dla 
odmiany poobserwujcie Wall Street. Tam to sip dopiero dzieje... □ [butcher] 








Zawodowe granie 



H Zaloz? si?, ze nie raz przeszla Ci przez glow? mysl: jakby to fajnie byto grad sobie i jednoczesnie zarabiac pienigdze. 
Raj na ziemi bytby przy tym jak jedna para protez dla beznogiej stonogi. Jest to chyba marzenie kazdego Gracza 
[protezy? - kor.]. Zapomnijmy na chwil? o tym, o czym prawil Einstein i przeniedmy si? z pr?dkoscig duzo wiekszg od 
pr?dkosci swiatta do kraju, w ktorym jeszcze 50 lat temu nie wiedziano, ze w srodku dliwek znajdujg si? pestki. Mowa 
oczywidcie o Korei - a doktadniej jej Jepszej" (czyt. potudniowej) cz?sci. Dlaczego wladnie tam (znowu)? Nie wiem 
czy wiesz, ale w Korei Ptd. okreslenie .Gracz" tyczy si? takze wykonywanego przez tamtejszych ludzi zawodu! Setki skosno- 
okich zarabia w ten sposdb na zycie. Budzg si? przed poludniem, dezynfekujg szcz?k? i ruszajg na codzienny trening, ktdry 
odbywa si? zazwyczaj w pobliskiej "gralni” lub odrodku szkolgcym przysztych pro playerow. A co powiesz na to, ze niektorzy 
najlepsi Gracze majg swoich wtasnych trenerdw?! Szok, prawda? Kolejnym z naszego punktu widzenia absurdem jest ilosd 
czasu poswi?canego na cwiczenia. Kompletni zawodowcy trenujg od 5 do 6 dni w tygodniu co najmniej 5 godzin dzienniel 
W uj?ciu amatorskim to hardkor - w tym jednak przypadku to normalna praca. To najlepiej swiadczy o ich zaangazowaniu, a przede 
wszystkim o powazaniu zrddla utrzymania, ktdre jednoczesnie jest zdecydowanie jedng z najbardziej populamych rozrywek XXI 
wieku. Najlepsze jest to, ze Tobie na samg mydl o tak fascynujgcej pracy spadajg kapcie, a dla takiego Koreartczyka to absolutna 



Profesjonalne granie bardzo szybko przyj?lo si? rdwniez w USA i chod 
weigz rdznica pomi?dzy prawidtami charakteryzujgcymi ten fach w obu 
krajach jest spora, to nie zmienia faktu, iz granie w gry wideo juz od 
dawna jest traktowane tam jako dyscyplina sportowa, ktorg praktykuje 
wcale nie mniej osdb niz w lokacjach azjatyckich. Jesli zas chodzi o 
Europ?, to mozna by powiedzied, ze jest to zaledwie delikatne muskanie 

I j?zykiem szyby, za ktdrg lezg tony najprzerozniejszych smakolykow. 
Jedynym krajem w Unii, w ktorym j?zyk regulamie wierci dziur? w 
szklanej sciance jest Anglia. Mozna by nawet zaryzykowad stwierdzenie, 
ze przedostal si? on na drug? stron? i pozostalo mu tylko zlizanie catej 
zawartosd tej wyimaginowanej cukiemi. W Wielkiej Brytanii ludzie 
obnoszg si? z tym rodzajem rozrywki bardzo cool, jak powiedzialby to 
Ice Cube (z ang. Lodowy Szescian • lol). Jesli kazdy, kto gra w gry i nie 
tylko, wie, kirn jest Ryan Hart (najlepszy europejski Gracz w bijatyki), to 
oznacza to dwie rzeczy: 

1 ) powazne traktowanie lub w najgorszym wypadku tolerowanie tego 
rodzaju rozrywki; 

2) branie pod uwag? mozliwodci narodzenia si? nowego zawodu, jakim 
niewgtpliwie moze byd zawodowe granie. 

I Jednym z zalgzkdw tej coraz szybciej zblizajgcej si? rewelacji byty 
chociazby ostatnie mistrzostwa Anglii w Tekkena 5, w ktdrych za 
pierwsze miejsce Ryan zgamgt 1 000 tuntdw + wycieczk? do USA. Jak 
na kilka godzin machania gafkg to przeciez znakomity zarobek. 



No i w kortcu Twoje nakrycie glowy opada na tereny niegdyd 
zamieszkale przez krdla Kraka. Jak si? okazuje, nie jest tu wcale tak ±le 
jak Ci si? wydaje - oczywiscie jedli chodzi o zawodowe granie. Fakt, ze 
spoleczertstwo w 99% przypadkow nasmiewa si? z ludzi grajgcych w 
glupie gierki - jak oni to nazywajg. Ale jest dwiatelko w tunelu. W 
momencie, gdy czytasz ten tekst powoli kortczg si? eliminacje do linalu 
oficjalnych mistrzostw Polski w Tekkena 5. Organizatorem jest Sony 
Poland, a nag rod? gtdwng jest przelot i tygodniowy pobyt w Los Angeles! 
Ja wiem, te to malertka wisienka na niekoriczgcym si? fragmencie 
zwiru, ale od czegod si? to musi zaczgd. Nie nalezy tez zapominad, ze 
przed rokiem EA organizowato w naszym kraju eliminacje do 
prestizowego swiatowego tumieju w FIFA 2005. 

Mozliwodci mamy ogromne, poniewaz poziom wielu Graczy jest 
naprawd? wysoki, jednak dopdki nie otrzymamy zadnego wsparcia 
finansowego (bo jak wiadomo w Polsce bida, ze az piszczy), nic z tego 
powaznego raczej nie wyniknie. No bo jak tu jechad na jakies zawody w 
Anglii, nie mdwigc juz o zblizajgcym si? wielkimi krokami Evolution 
2005? Rozwigzania sg dwa: 1 ) moze kiedys doczekamy si? 

I .normalnych” zarobkdw w Polsce i wtedy kazdy pracujgcy Gracz b?dzie 
mogl jechad na jakgs wi?kszg imprez? i w kortcu .zaistniec"; 

2) mozliwe, ze b?dzie coraz wi?cej wi?kszych imprez, ktorych 
zwyci?zcy zarobig odpowiednig ilodd pieni?dzy, a dzi?ki ni 
sobie pozwolid na jakid konkretny turniejowy wypad za granie?. 



Gdzie, w co grajg najlepiej... 

Jezeli chodzi o bijatyki, to rywalizaeja przebiega glownie pomi?dzy Koreg 
Pld. a Japonig. Ci piewsi sg przede wszystkim niedodcignienl w 
Tekkena, a i w SC2 tez pokazali, ze poziom majg porownywalny do tego, 

I jaki swego czasu prezentowali Amerykanie. W Japonii zad mieszkajg 
| senseje Virtua Fighter oraz wszelkich bijatyk 2D, zwanych mtodziezowo 
„kolorowankami”. Warto takze wspomniec, ze do czolowych Graczy na 
swiecie w SC2 zaliczali si? (i weigz zaliczajg) Francuzi, co swiadczy o 
fakeie, ze talentdw na Starym Kontynencie nie brakuje. Prawd? mowige, 
ci?zko znalezd gr? multiplayerowg, w ktorej skodnoocy nie sg najlepsi. 
Jedyng liezgeg si? grg multi, w ktdrej rzgdzg Gracze spod Statuy 
Wolnosci jest Halo. W Europie najpopulamiejszy jest zdecydowanie 
Tekken. Anglicy, Wlosi, Hiszpanie, Niemcy, Austriacy, a nawet Polacy 
admirujg zmagania w Tumieju Zelaznej Pi?sci. Wylamujg si? 
praktyeznie tylko Francuzi, ktorzy sikajg na Tekkena i od zawsze 
preferujg Soul Calibura. W USA prym wiodg bijatyki 2D z Marvel vs. 
Capcom 2 na czele. Podobnie jest w Japonii. z tym ze tam jeszcze 
nieprawdopodobnym uznaniem cieszy si? seria Virtua Fighter. W Korei 
zad dominuje Tekken, co dla mnie akurat nie jest niespodziankg. W tej 
chwili pewnie krzyezysz: „a gdzie jakakolwiek wzmianka o grach 
muzycznych, ktdre przeciez cieszg si? tak nieprawdopodobnym 



Tegoroczne imprezy 

SBO - w tym roku gralo si? w: Tekken 5, SF3; Third Strike, VF4: Final Tuned, 
Capcom Fighting Jam, GGXX: Reload, King Of Fighters: Neowave. 
EVOLUTION - w tym roku b?dzie si? grad w: Tekken 5, TTT, Man/el vs. 
Capcom 2, Capcom vs. SNK 2, GGXX: Reload, SF3 Third Strike, 

SF2 Super Turbo. Mozliwe, ze odb?dg si? takze zawody (w zaleznodci od 
wynikdw glosowania) w: Mortal Kombat Deception, Dead or Alive 2: Ultimate, 
SF Alpha 3, Capcom Fighting Evolution, The King of Fighters 2002, 

Soul Calibur2, VF4: Evo, Darkstalkers: Vampire Savior. 

SOULABI TOURNAMENT vol.2 - w tym roku gralo si? w: TTT, Tekken 5, 
SF3: Third Strike. 



Najlepsi z najlepszych 

MadDogJin (Korea) - zdecydowanie najpopulamiejszy Gracz w Tekkena na 
dwiecie, a to za sprawg najlepszego wyszkolenia technicznego, co zazwyczaj 
przeklada si? na niesamowicie efektowng, a przy tym efektywng gr?! 

Daigo Umehara (Japonia) - chodzgca legenda, absolutny guru bijatyk 2D. 
Ryan Hart (W. Brytania) - niesamowicie wszechstronny Gracz. Z pewnoscig 
najlepszy zawodnik w Tekkena i Virtua Fighter na Starym Kontynencie. 

Dan the Nightmare (Francja) - prawdopodobnie najlepszy Gracz w SC2, 
aezkolwiek ci?zko tak naprawd? okreslid, kto rzgdzi w tej bitce. To moja 
prywatnaopinia. 

Chibita (Japonia) - Virtua Fighter, z tego co si? orientuj?, nie ma jednego 
wielkiego mistrza, jakiejs super-legendy. Dlatego wymienilem jednego 
Gracza z absolutnej czolowki. Z pewnoscig jest on najbardziej rozpoznawal- 
nym zawodnikiem w VF na dwiecie. [mashter] 




□ Ryan Hart aka Prodigal Son -napewno 
najlepszy w historii europejski Gracz w 
Tekkena iVF. 



Mashter vs Ryan 




Mashter: Jakg imprez? zwigzang z grami 
wspominasz jako najbardziej udang? 

Ryan Hart: Cdz. najlepszg tego typu 
imprezg jest zdecydowanie .Evolution". Z 
roku na rok organizatorzy wybierajg coraz 
ciekawsze mlejscdwki, zawsze jest 
wzorowa organizaeja i wspanlala atmosfera. 
Duzym plusem EVO sg takze cenne 
nagrody, chyba najbardziej wartodciowe, 
jedli chodzi o tego typu turnieje. 



M: A co sgdzisz o japortskim 
odpowiedniku ..Evolution", czyli ..Super 
Battle Opera"? 

R.H.: Ci?zko mi cokolwiek powiedzied, 
poniewaz ani ja, ani nlkt z europejskich 
Graczy nigdy nie brat w SBO udzialu. Ale z 
tego co wiem od skodnookich znajomych, 
tumlej ten jest jeszcze efektowniejszy niz 
EVO, a atmosfera dziesi?ciokrotnie 
gor?tsza! Za rok mam zamiar to sprawdzid. 



uznaniem w Japonii?!". To fakt, gra si? w ten rodzaj produkcji maniakalnie, ale 
zdecydowanie nie zawodowo (czyt. nie da si? z tego wyzyd). Taka jest 
prawda. 



Imprezy 

Najwi?kszg i jednoczednie najbardziej prestizowg imprezg tego typu jest 
coroczne .Evolution", ktdre odbywa si? w USA. Srednla frekweneja Graczy to 
ok. 2000 jednostek”! Stawki za wygranie jednego tumieju si?gajg 5000$, a 
gier w ktdrych si? rywalizuje jest zawsze ponad 1 0 (fatwy rachunek). 
Skodnoocy od zawsze uwazajg, ze bardziej prestizowa jest ich .Super Battle 
Opera", ktdra takze odbywa si? cyklicznie - raz w roku w Japonii. Wygrane sg 
tam o wiele mniejsze, ale wladnie to wedlug Japortczykdw nie zabija 
prawdziwego ducha walki. Podobno dwiadezy to o tym, ze nie robig tego 
przede wszystkim dla kasy. W Europie od zawsze najwi?kszym powazaniem 
cieszyto si? .Absolution". Az do ostatniej edycji, ktora dla wi?kszosci okazala 
si? organizacyjnym nieporozumieniem. Rok temu Holendrzy debiutowali jako 
organizatorzy .Soulabi Tournament” i wyszlo im to znakomicie. Nagrody nie 
byty moze klasy tych z .Evolution”, ale organizaeja I atmosfera to najwyzsza 
pdtka (relacj? z drugiej edycji znajdziesz w tym numerze PEI). Celowo nie 
wymieniam tutaj tumiejdw koreariskich, poniewaz dotyezg one tylko Tekkena i 
odbywajg si? co najmniej dwa razy w miesigeu. Stawki dla zwyci?zcdw moze 
nie sg astronomiezne, ale regulami zwyci?zcy spokojnie si? z tego utrzymujg. 



M: Kto wedlug Ciebie jest idealnym 
przyktadem zawodowego Gracza? 

R.H.: Trudno mi wybrac jednego, poniewaz 
wszyscy czolowi koreariscy Gracze w 
Tekkena sg full pro playerami. MadDogJin, 
Nin, Holeman, Inseok. Jedli chodzi o VF, to 
na pewno takg postacig jest Chibita. 



M: Czy wedlug Ciebie da si? osiggngd 
zawodowstwo w graniu bez zainwesto- 
wania duzej sumy pieni?dzy? 

R.H.: Wiem nawet dlaczego zadaled to 
pytanie - z Twoich opowiedci o Polsce 
wywnioskowalem, ze niewielu dobrych 
polskich Graczy start na europejskie 
wypady. Uwazam, ze na dziert dzisiejszy 
jest to niemozliwe, poniewaz weigz jest za 
malo tumiejdw z liezgeymi si? nagrodami. 
Tak jest przynajmniej w Anglii, ale jedli w 
Polsce jest z tym gorzej, to znaezy, ze 
naprawd? nie ma sensu si? na zawodowe 
granie nastawiart. Mozna oczywidcie duzo 
trenowart i jedli faktyeznie ma si? duzy 
talent, to mozna prdbowart zablysngrt na 
jakichd wi?kszych zawodach i przebirt si? 
np. do dcislej czolowki USA. Ja nie 
spotkalem si? jeszcze z takim przypadkiem. 
Moze dlatego. ze brakuje talentdw, a moze 
tym talentom brakuje odwagi bgdz pieni?dzy 
na ten jednorazowy przejazd, kto wie... □ 



M: Czy Ty uwaiasz si? za zawodowego 
Gracza? 

R.H.: No wladnie to moze wydawart si? 
dziwne, ale wcale nie uwazam si? za 
takiego. Fakt, od dawna jestem w dcislej 
czolowce Europy (i nie tylko) w Tekkena i 
VF, ale wyzyd z samego grania nie dalbym 
rady. W Japonii czy Korei to normalka, w 
USA takze jest juz to mozliwe, ale do 
Europy to dopiero dociera. W Anglii mozna 
ju± faktyeznie na tym niedle zarobic, ale to 
weigz nie sg jakied duze stawki - na pewno 
nie wystarczajgce, aby z tego zyrt. Kolejnym 
problemem mojego pseudo-zawodowstwa 
jest ilosd czasu poswi?canego na trening. 
Koreariczycy dwiczg co najmniej 5h 
dziennie, ja maksymalnie 5 i to jeszcze 
przez nie wi?cej niz 2-3 dni w tygodniu. 



mru 
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£ry na salonach 



llu z Was jeszcze pami 9 ta grp Konami pi. Shadow of Memories. Ta jedna z pierwszych 
czerpala z dramatu "Faust" J.W. Goethego. Nie jest to rzecz jasna przypadek odos 
dobrodziejstwsztuki. Autorzy implement to, co w niej najciekawsze i niesamowite. Jedr 
jest wchloni$cie przez sztukp nowoczesnq gier konsolowych oraz calej kultury gier wideo. 

Malarstwo, poezja, instalacje artystyczne czy happening!' - to tylko niektore z srodkdw, jak 
ktorzy pozostajg zafascynowani grami postanowili, wykorzystujqc wszystkie dostepne srod 
pasj? i nadacjej rozmiar sztuki. Nie ma w tym zresztg nic dziwnego, sztuka nowoczesna mu 
lego, co bawi i interesuje masy. "Prawdziwa sztuka jest zawsze wspofczesna", jak powied 

Trudnoobardziejwspolczesny symbol nizarv wideo. ^ — 



■ Obrazywiszqcebezposredniowl 



■ Prate z serii "I am 8-bit" sq 
wykonywane przy uzytiu roznych technik 
(akworele, otowekjoraz malowane no 
roznych materiafach (drewno, piotno). 
Wiqkszosc z nicfi to prawda przypomina 
dziecinne ilustraqe, ale lakie byto 
zomierzenie tworcow • oddonie prostoty i 
pewne j infantylnosci waesnych gier na 
konsole. Czasem ortysci wykorzystujq inne 
niz tradycyjne moterioly - granat z 
demobilu i Pot-man! 






I nne podejscie do staroszkolnych klimatdw zaprezentowal Richard Horsman. 
a postanowit pdjsd dalej i przeksztalcif zaciggni^te z gier 2D sprite'y w trojwym 
seria obrazow nosi nazw? "Zmiana wymiaru” i korzysta z techniki podobnej do 
z oiyginalnego screenu pochodzqcego z gry, zostajq przeksztatcone na obiekty 
skladajq sif one w calosci na postad lub obiekt pochodzqcy z danego tytufu (ale 
Czasem Horsman buduje takze obiekty "z niczego". np. tworzqc obraz pada do 
mamy wrazenie. ze oglqdamy przygotowanq na stacjach 3D postad lub obiekt 
widzimy, ze mamy do czynienia z kolazem malych blokow 3D, podobnie jak kie 
czynienia ze zbitkq pikseli. Rysowanie lub przygotowywanie grafiki potrafi byd je 
tatwe. O wiele trudniej zrobid ciekawy haoDenino. 



■ Richard Horsman wpodl na pomys) 
przeksztalcenia obrazow 20 na modele 3D, kiedy 



zuktd jakiejs fojnej lapety ze starych gier. Nie 



znalazl jej, wiqc poslanowil zrobic cos samodzielnie. 










Udato si? to jednak anonimowej grupie studentow z 
uniwersytetu w Kalifomii. Chtopaki i dziewczyny wjedn^ noc 
przeksztatcili budynek uniwersytecki w plansz? z Super 
Mario. Tak, znowu nasz Marian, ale wydaje si? to naturalne, 
w koricu ludzie, ktorzy postanowili wykorzystac t? postad 
wychowali si? na wizji Miyamoto, a dzisiaj jedynie starajq 
si? to udowodnic. Niestety, dyrekcja budynku nie docenila ich 
twdrczodci. Na drugi dzieri calosd zostala zdj?ta i 
wylqdowata w koszu. Dobrze, ze chociaz zostaty nam 
zdj?cia. Fani i artydci podchodzg do gier na sw6j sposob, ale 
teraz zmierimy front i wcielmy si? na chwil? w developerow 
robigcych gr? na bazie sztuki. 



■ Chtopaki z 
kalifornijskiego 
uniwerku odwalili 
kcrwot tlobrej robofy. 
Kazdez Palermo 
symbofoovracjedenze 
swkrtwz Super Morio. 
Szkoda, ze ich praca 
zostotazniszaono. 





Molyneux vs. poezja 

Na tegorocznym Game Developers Conference trzech znanych twdrcdw gier - Clint Hocking (jeden z ojcbw Splinter 
Cell), Will Wright (odpowiedzialny za Sims) oraz Peter Molyneux (wiadomo) stan?to przed wyzwaniem - zrobid gr? na 
podstawie poezji Emily Dickinson, amerykariskiej poetki drugiej potowy XIX wieku (taka nasza Konopnicka). Co chtopaki 
wymydlili? 

'Nadzieja ma skrzydta, przysiada w duszy i dpiewa piedri bez st6w, kt6ra nigdy nie wstaje, a jej najstodsze dzwi?ki 
stychad nawet podczas wichury" - to cytat z pani Dickinson. Przytaczam go, azeby pokazad, na jakim materiale musieli 
pracowad developerzy. Clint wpadf na pomyst gry ‘Muza’, gdzie Gracz wciela si? w rol? muzy poetki i musi zbierad 
fragmenty inspiracji dla artystki. Podrdzujemy po rdznych swiatach i odkrywamy kolejne inspiracje, a potem je tgczymy 
(gierka w stylu Tetrisa) i mamy wiersz. Zamiast pada uzywalibydmy stylusa z Nintendo DS, dzi?ki czemu jeszcze lepiej 
moglibysmy si? wczud w rol? Muzy. 



Will wymydlit gierk? w stylu Tamagotchi albo Seamana, gdzie rol? "stworka", ktdrym si? opiekujemy petni poetka. 
Musimy z nig rozmawiac, stuchad jej problemdw i pomagad w pisaniu poezji (Bozel). Jezeli si? nig nie b?dziemy opiekowad, Emily popetni samobdjstwo (?), ale jedli 
okazemy si? doskonatym partnerem do wspdtpracy, kobieta si? w nas zakocha (hmm...). Natomiast Peter naszkicowat wizj? tytulu, gdzie zostajemy przeniesieni do 
magicznej krainy i w naszych r?kach spoczywa zagospodarowanie tego swiata, uzywajgc poezji autorki. Tworzymy obiekty i postacie na wzdrjej wierszy, nadajemy im 
form? oraz dusz?. Kolejna kraina to nowe wyzwania i problemy. 



Kto wygrat pojedynek? Jury wybrato wizj? Willa Wrighta, co chyba tylko pokazuje szaleristwo na punkcie Simsdw i symulatordw zycia. Jednak pomijajqc dziwne gusta 
komisji, konkurs na zrobienie gry na postawie sztuki udowadnia, ze gry moga idd w parze z poezja- Mog? stad si? manifestacja gt?bi poematow i zaintrygowad swiat 
swoim potencjatem. Bez Mario i 8-bit6w. 



Wernisaz dla Gracza 

Bez Mario gry takze moga stad si? cz?dcia artystycznych salondw. Pewien holenderski 
artysta stworzyl instalacj? artystyczna, w ktdrej siadamy przed komputerem i gramy w 
Duke Nukem 3D. Dowcip polega na tym, ze plansza, jaka zostaje nam udost?pniona, to 
pelna rekonstrukcja muzeum, w ktdrym wlasnie si? znajdujemy, a grajacy/zwiedzajacy 
podrdzuje z pomieszczenia do pomieszczenia i walczy z kosmitami. 

Zupetnie inny typ instalacji zostat zaprezentowany w Niemczech. Muzeum Zamku 
Leuthen udost?pnito zwiedzajacym wizj? wspdfczesnych gier w wykonaniu Davida van 
der Posta. Dzieto nosi nazw? Mr. Punch Mechatronic Boxing Automata i reprezentuje 
potgczenie topomych, mechanicznych automatow z lat 30-tych ze wspdtczesnymi grami 
wideo. Przed instalacj^ siada dwoch zwiedzajacych i przy uzydu prostego drqzka steruj? 
postaciq. Wygrywa ten, ktory strqci glow? przeciwnika (to ma byd to odwolanie to 
wspdtczesnych gier). Dodatkowo instalacja ma kilka lawek, w sam raz dla widowni (co 
ma symbolizowad gigantyczne zainteresowanie grami). Jest to najcz?dciej oglgdane 
dzieto sztuki w catym muzeum. 

Sztuka ma charakter subiektywny, kazdy musi zmierzyd si? z niq sam i ocenid jej 
wartoid. Dlatego postanowilismy przedstawid Warn jak najwi?cej zdj ?d z opisywanych 
powyzej wystaw oraz dziet sztuki. Jedno jest pewne. We wspolczesnej sztuce znudzity 
si? juz wszystkim fekalia rzucane o dciany i przybijanie penisdw do krzyza. Arty del 
znowu poszukujg czegod naprawd? dwiezego i oryginalnego. Nie mogli trafid lepiej. □ 
[dzujo] 
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Choroba grajqcego 



• 1 LnoroDa graj; 

Gaming Sickness 



a Na pewno kazdy z Was widzial ostrzezenie na temat epilepsji, jakie mozna 

znalezc w instrukcjach do konsol lub gier. Na szcz?dcie tylko ulamek grajqcych 
cierpi na padaczk?. Jednak znacznie wi?cej Graczy ma problem z czyms, co w 
j?zyku angielskim nosi nazw? "gaming sickness", a my przettumaczmy to jako 
"choroba graj?cego“. 

O co chodzi? Zastanowcie si?, czy kiedykolwiek, nawet po godzinnej sesji przy konsoli, nie 
czulidcie zawrotow gtowy, nawracaj?cych nudnosci i pocenia, a nawet wymiotowaliscie? 

A moze znacie kumpla, ktory ma takie problemy? WecHug zaiozen naukowcdw nawet okoto 
8% Graczy moze cieipiec na chorob? graj?cego. Do tej grupy zalicza si? takze nasz redaktor 
naczelny [S: kapus;]. 

Powody i symptomy 

Aby zrozumied chorob? graj?cego, musimy cofn?d si? do "choroby morskiej" oraz “choroby 
■ lokomocyjnej". Powodem tych chorob jest zaburzenie narz?dow rownowagi (m.in. ucho 
wewn?trzne), wywotane kotysaniem statku albo podroz? samochodem. Co nas w tym 
momende interesuje, to fakt, ze w obu przypadkach cierpi?cy na mdtosci jest biemym 
pasazerem i jedynie "doswiadcza" danej podrozy. Teraz skupmy si? na pracy pilota 
wojskowego. Podczas treningu piloci przechodz? szereg testow na symulatorach. 
Symulatorach, ktdre w gruncie rzeczy dziataj? jak przeci?tna gra wideo. Pilot wsiada do 
maszyny i zaczyna "grad", pilotujgc samolot w wirtualnym dwiecie. To wtadnie problemy 
I pilotow w symulatorach s? dzisiaj podstaw? do badan nad chorob? graj?cego. Dlaczego? 

Bo kiedy w salonach gier krolowal Frogger, jedynie amerykanskie symulatory wojskowe 
za miliony dolardw posiadaty wystarczaj?co zaawansowan? grafik?, na tyle zaawansowan?, 
ze narodzito si? poj?cie "choroby symulacyjnej". 

Organizm pilotdw nie by* przygotowany na takie cos. Z jednej strony oko oraz narz?dy 
rownowagi "widz?", ze swiat wokot nas jest "prawdziwy", a z drugiej strony cialo nie wykonuje 
zadnego ruchu. Szybko okazato si?, ze ponad 20% testowanych pilotow cierpi na ten 
problem. Podczas testow w symulatorach piloci zaczynali wymiotowac, a nawet mdled. Co 
ciekawe, w prawdziwych samolotach nie mieli oni tego typu problemdw! Choroba 
symulacyjna byta odczuwana jedynie w sztucznych srodowiskach. Nic wi?c dziwnego, ze 
wraz z rozwojem grafiki i pojawieniem si? pierwszych strzelanin FPS narodzila si? kwestia 
choroby graj?cego. 

Dolegliwosc ta dziata na zasadzie choroby symulacyjnej. Siedzisz przed TV z padem w r?ku 
i grasz praktycznie w dowoln? gr?, gdzie ma miejsce ptynny ruch sterowanej postaci. Twoje 
| ciato ma jednak problem z rozrdznieniem, co jest prawdziwe, a co nie. Oczy oraz uszy (ucho 
wewn?trzne) dostaj? serie bodzcow (ruch, obraz, akcja), ze cos si? dzieje i chodzimy, 
strzelamy lub uciekamy. Tymczasem r?ce, nogi i reszta organizmu nic nie robi (tak jak 
podczas podrozy statkiem). Konflikt mi?dzy stymulowanymi organami (oczy, uszy) a 
organami, ktdre pozostaj? bieme, wywotuje zawroty gtowy, nudnosci, a nawet wymioty. Jezeli 
kiedykolwiek Ciebie to spotkato, to cierpisz na chorob? graj?cego. 




Mnie to nie dotyczy! 

Co ciekawe, nie potrzeba nawet grafiki w petnym 3D, 
azeby pojawit si? problem z graniem. Gracze 
narzekali na objawy choroby graj?cego jeszcze w 
czasach panowania Wolfensteina oraz Dooma. 
Chociaz wraz z tworzeniem coraz bardziej 
zaawansowanych gier, kolejne osoby zacz?ty 
cierpiec na t? przypadtosc. Nalezy jednak pami?tac, 
ze z 8% Graczy jedynie utamek jest skazany na 
wszystkie nast?pstwa opisywanej choroby. Reszta 
odczuje drobne bole i zawroty gtowy, moze dopiero 
przy dtuzszych partyjkach (ponad 5h) pojawi? si? 
wi?ksze problemy. Po prostu kazda gra dziata inaczej 
na graj?cego. 



Na razie nie udato si? wyjadnid, dlaczego jedne gry 
maj? wi?kszy potencjat do wywotywania choroby, a 
inne mniejszy. Na pewno ma to wiele wspolnego z 
faktem, ze podczas zabawy z niektorymi tytutami 
(szczegolnie strzelanki FPS), gtowa i same galki 
oczne nie poruszaj? si? jednoczesnie, jak ma to 
miejsce na co dzien. W trakcie gry ruszamy albo 
gatkg oczn?, albo glow?. Po raz kolejny brzmi to zbyt 
medycznie, ale tego typu reakcje nasz organizm 
wykonuje automatycznie i nie mamy na to wi?kszego 
wptywu. Do tego problemu dochodzi kwestia nie 
poruszania samym datem i mamy gotowe 
schorzenie. 

Sprawa okazuje si? byd jeszcze bardziej frapuj?ca, 
gdyz osoby cierpi?ce na chorob? motoryzacyjn? lub 
morsk?, w wi?kszosci przypadk6w nie cierpi? na 
chorob? graj?cego i vice versa. Tak wi?c pomimo 
wspolnych korzeni, oba schorzenia maj? inne 
powody i dziataj? na rdznych ludzi. Teraz 
zastanowmy si?, czy mozna jakod chorobie 
graj?cego zapobiec. 

Realizm jako panaceum 

Paradoksalnie dobrym lekarstwem okazuje si? byd 
sama gra, a konkretnie stopieh jej realizmu. Jezeli gra 
zawiera nienaturalnie wygl?daj?ce lokacje (np. za 
duze krzesta, dziwni przeciwnicy) oraz szereg 
bugdw pokrqu: skacz?ca animacja czy bt?dy w 
samej grafice (tamanie tekstur, ±le wykonana woda), 
to mamy znacznie wi?ksze prawdopodobiehstwo 
pojawienia si? choroby graj?cego. Kolejnym 
czynnikiem neutralizuj?cym chorob? jest liczba 
dodatkowych ekranow. Takie rzeczy jak mapy, 
rozmowy przez codec, a nawet scenki (ktdre 
przeciez ogl?damy jak film!) daj? wypocz?d 
organizmowi. W takich momentach nie ma konfliktu 
mi?dzy narz?dami, co oznacza, ze ciato pracuje 
normalnie. Zreszt? "klasyczna" przerwa w graniu 
takze b?dzie miata pozytywny wpfyw na graj?cego. 
Ostatnim waznym elementem jest wielkodd ekranu. 
Jezeli gramy na naprawd? matym ekranie (np. split- 
screen), oczy i narz?dy rdwnowagi mniej si? m?cz?, 
a co za tym idzie, nie b?dzie objawow choroby. 
Wlasnie dlatego gra na hendheldach nie powinna 
niesd za sob? choroby graj?cego. Dodatkowym 
czynnikiem jest tutaj fakt, ze podczas zabawy na GBA 
lub PSP nasze cialo znajduje si? w innym stanie. 

Przy chorobie motoryzacyjnej mozna zazyd 
srodki przeciwwymiotne, w przypadku 
choroby graj?cego nie jest to jeszcze mozliwe. 
Dodatkowo trzeba rozrdzniac omawian? 



chorob? od (o wiele 
powazniejszej) epilepsji. Ta 
druga wywotana jest 
zaburzeniami czynnodci 
mdzgu na skutek wyladowah 
bioelektrycznych i pojawia si? 
niezaleznie od tytutu, w jaki 
gramy. Wystarczy, ze chory 
zobaczy seri? szybko 
zmieniaj?cych si? obrazow. 
Przy chorobie graj?cego nie ma 
jednak takiej reguty. Jest to 
nadal niezbadany fragment 
medycyny i kazdy b?dzie j? 
odczuwat zaleznie od swojego 
organizmu oraz gier, ktdre mu 
“nie podejd?". Pomimo faktu, ze 
artykut ten moze niektorych 
rozbawid, to tematyka jest jak 
najbardziej powazna i w razie 
pojawienia si? objawow 
choroby graj?cego powinniscie 
skontaktowac si? z lekarzem. A 
ze pewnie nie b?dzie wiedziat o 
co chodzi i powie Ci "nie wolno 
Panu/Pani grad!", to juz inna 
kwestia. □ [dzujo] 
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^ podaas gry w Dooma no 
- W . J Jaguarze (to by) chyba 
1995 rok). Wowczas jeszae nie 
wiedzialem, z jakiego powodu mnie 
mdli, wipe co rusz aplikowalem 
sobie roznorakie medykamenty 
(soda, proszki na bol brzucha itd). 
Po n-tym posiedzeniu przy Doomie 
sip, ze to wina gry. 
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Konsolowe wojenki 
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Polak musi mied wroga. Jakiegokolwiek. 
Krzyzaka, Prusaka, Tatara, Niemca, ruskich, 
sgsiada, panig z infolinii TP SA, natr?ta 
wciskajgcego na ulicy ulotki, poruszajgcg si? w 
zdtwim tempie kobiet? z okienka w banku, redaktora nacz... 
Tfu, zresztg niewazne [6: rozwiri temat, prosz?]. Polak musi 
mied oponenta, punkt odniesienia, w kierunku ktorego mozna 
skierowad ladunek agresji lub przynajmniej niech?ci. I 
jakkolwiek ponure jest to zjawisko, nie omija i fandw konsol. 
Graczy, ktdrzy tak lubig podkredlad swojg odmiennodd od 'nie 
rozumiejgcych nas mas". 

Najbardziej zatosne jest to, ze fani grania, miast skierowad 
sil? swojej milodci do tego typu rozrywki w strong growych 
"mugoli", mamujg czas i strzepig j?zyk walczgc ze sobg. Nie 
jest to jednak nic nowego, gdyz podobne tarcia trwaja juz od 
dobrych kilkunastu lat. Z lezka w oku wspominam potyczki 
stowne fandw Commodore i Atari, Amigi i Atari, Amigi i PC, 
wreszcie Atari z reszta swiata. Wszystko jednak w 
atmosferze uroczo prymitywnej, bo pisma tematyczne 
dopiero raczkowaty, a innych platform wymiany opinii jeszcze 
wdwczas nie bylo. Nie liczac oczywidcie spotkari live na 
zlotach czy konwentach, ale wtedy wszelkie niesnaski mijafy 
wprost proporcjonalnie do spadku poziomu pfynow w 
butelkach z produktami fermentacji zboz. Do dzis pami?tam 
wierszyk wystany przez jakiegod Czytelnika do redakcji "Top 
Secret" (cytuj? z pami?ci): "Strzela piorun w styki / Strzela 
piorun w byki / Spotkasz atarowca / Daj mu prosto w z?by". 
Czyz to nie slodkie? Ekipa "TS" zartobliwie podsycala takie 
wojenki, majac jednak do tego zdrowy dystans. 

I wreszcie na rynku pojawila si? pierwsza konsola Sony, wraz 
z Satumem wyrywajac ze stricte komputerowych pism cenne 
strony. Gry wideo goscityjuz na ich famach wczesniej (NES, 
SNES, MegaDrive), stanowity jednak ciekawostk?, ba, 
pozwalafy niektdrym docenid posiadanie wtasnego kompa - 
"bo przeciez lepsze to niz jakid Pegasus, phiii". Niemniej PSX 
i Saturn wywofaty u pecetowcdw (Amiga i reszta 
oldskulowych maszyn juz padty) pewne uczucie zagrozenia. 
Pojawity si? gfosy krytyki, nawolujgce do tego, by redakcje 
przestaty mamowad w ten sposob cenne strony. I owszem, 
konsole zacz?ty w prasie komputerowej zanikad, ale tylko 
dlatego, ze wreszcie powstaiy specjalistyczne periodyki dla 
posiadaczy maszyn bez klawiatur, myszek i innego 
zagracajgcego biurka stuffu. Rozrywka w wydaniu "pure", bez 
instalowania czegokolwiek, o tuningowaniu bebechdw nie 
wspominajgc. Dla pecetowcdw byt to szok, z ktorego szybko 
si? jednak otrzgsn?li. Rozgorzat konflikt, wobec ktorego nikt 
nie byf oboj?tny. Nikt, bo juz nawet redaktorzy najpopulamiej- 
szych magazyndw zajmowali w tej sprawie stanowisko. O ile 
jednak ekipy piszgce o konsolach zazwyczaj argumentowaty 
z jajem, wyszydzajgc powszechnie znane PieCowe "buraki", 
tak pisma pecetowe uciekaiy si? najcz?dciej do groteskowych 
i zatosnych jednoczesnie wybiegdw. Z rozrzewnieniem 
wspominam zwlaszcza kluczowy argument pt. "gry na PC 
majg lepszg rozdzielczodd" (niestety, wraz z popularyzacjg 
HDTV fani smyrania myszki b?dg musieii z takich 
farmazonow zrezygnowac). Na zyzny grunt (czytaj: 
przepelnionych zazdrodcig fandw sieciowych strategii i FPP) 
trafialy tez argumenty typu "konsole majg gupig grafik?". 
Wszystko fajnie, ale najwi?ksze nat?zenie takich wywodow 
miafo miejsce mniej wi?cej 4-5 lat od premiery PSX-a, ktdry 
przeciez coraz lepszg grafikg szokowad nie mdgl. W 
przeciwieristwie do pecetow - wystarczylo przeciez 
wpakowad wen jakies 2 tysigce, by cieszyd oczy naprawd? 
fajnymi obrazkami. A ze 2 lata pdzniej rodzice zndw musieii 
si?gngd do portfela? Pff, i co z tego. Wazne, ze fajna grafika. 
[tym samym sam wpadlem w pulapk? patologii, o ktorej 
pisz?. Ale argument jest rzeczowy, no nie?;)]. 

Wojenka "PC vs. konsole" jest niedorzeczna, a stanowisko, 
ktdre prezentujemy od dluzszego czasu - wszyscy jestedmy 
Graczami - najwidoczniej nie trafia do zadlepionych 
fanatykow. Mimo wszystko da si? to jeszcze zrozumiec. Ot, 
zupetnie rdzne style bycia. Ale co powiedzied o starciach 
mi?dzy fanami PlayStation 2, Xboxa i GameCube’a? Idealnie 
pasuje tu neologizm "zatosnodc" [by Mysia (c)]. "Xbox to 
zakamuflowany PieC, bo ma twardy dysk, ktdry mozna 
wymienid, a w ogole to zrobil go Microsoft, a poza tym gry na 
niego wyglgdajg jak na pececie, a Bill Gates kaze montowad 
Xboxy matym, biednym Tajwariczykoml". Xboxowi si? dostaje 
tylko dlatego, ze smiat dordwnad populamodcig PS2. 







Zostajgcy daleko wtyle GameCube z racji swojej znikomej populamosci 
znacznie rzadziej jest obiektem takich komentarzy, ale tez nalezy 
zwrocid uwag? na fakt, ze posiadacze GaCka sami nie rzucajg zbyt 
wielu kgdliwych uwag pod adresem systemdw konkurencji. Skgd si? to 
bierze? Wedlug mnie przede wszystkim z tego, ze produkt Nintendo jest 
najbardziej konsolowg z konsol, kultywuje wieloletnie tradycje, a fani 
wolg grad, niz babrac si? w ociekajgcych sling i jadem wymianach 
"argumentdw". Co ciekawe, najwi?ksi pieniacze to fani PS2. Wielu z nich 
jest wyznawcami Sony od czasow PSX-a, ktdry przeciez konkurencj? 
miat znikomg (Saturn szybko zszedl, a N64 tez dfugo nie pociggn?lo). 
Skgd ten konsolowy szowinizm? Jak to ostatnio ktod dwietnie ujgl: nikt 
nie lubi tego, na co go nie stad. A przeciez wiadomo, ze wiele spodrdd 
takich “szczekajgcych pieskow", gdyby dad im konkurencyjng konsol? i 
pakiet najlepszych gier, zatracl si? totalnie na kilka tygodni, by po tym 
czasie odszczekac (nomen omen) wszelkie inwektywy. 

Najbardziej buntowniczym nastawieniem wykazujg si? zazwyczaj dzieci 
i nastolatki, nieuksztaltowani - ze tak powiem - konsolowo, za to petni 
energii. Internet, poza wszelkimi swymi zaletami, kreuje debili. Debili 
schowanych za ksywkg, anonimowych, sypigcych bluzgami z btogim 
poczuciem bezkamosci. I zazwyczaj z obejdciem zasad gramatyki, ale 
to tak na marginesie (nie widziafem jeszcze zadnej wypowiedzi 
krytykujgcej uzytkownikdw innych konsol, ktdra bylaby chodby mozliwa 
do zaakceptowania od strony j?zykowej). Wojenka "PS vs. Xbox vs. GC“ 
ma jeszcze inne, mniej juz smutne, za to mocno zabawne podfoze. 
Redakcje pism, ktdre nie cierpigjakiejd konsoli. Tu najwi?kszg 
aktywnoscig wykazujg si? posiadacze GaCkow (gdzies to negatywne chi 
musi mied ujdcie), z zadziwiajgcg regularnoscig zarzucajgcy nam 
(i zapewne naszym kolegom po fachu rowniez) olewanie ich konsoli. Na 
nic zdaje si? tfumaczenie, ze w ciggu ostatniego miesigca na sprz?t 
Nintendo ukazaly si? tylko 2 gry - oni chcg minimum dziesi?ciu recenzji. 
Chodby wyimaginowanych. Szczerze mdwigc, nie znam zadnego 
polskiego redaktora piszgcego o konsolach, ktdry byfby - chodby w 
niewlelkim stopniu - fanboyem jakiejd konsoli. Do osdb zarzucajgcych 
nam konsolowy szowinizm nie dociera fakt, iz wi?kszodd z nas ma w 
domu wszystkie current-geny i zadnego nie musi faworyzowad. Dla nas 
istniejg przede wszystkim gry, "made" sprz?tu nie ma zadnego 



Czyli co, "magazyny vs. Czytelnicy"? Owszem, bywa i tak, jedli w roli 
tych drugich wyst?pujg rozpaleni fanboye z zaschni?tg dling na ustach. 
Nasze forum przezyto prawdziwg wojn? po opublikowaniu recenzji Halo 
2, ktdre otrzymafo zbyt niskg w mniemaniu kilku osdb ocen? 
(przypomnijmy: 9). Legendarna jest juz "afera MGS2", ktoremu HIV 
wystawit skandaliezne 8-, co do dzisiaj niektdrym odbija si? czkawkg. 
Niezaleznodd w wystawianiu ocen jest jednak charakterystyczna dla 
PSX Extreme - podezas gdy Czytelnicy konkurencji co rusz zarzucajg 
“swojemu" pismu brak obiektywizmu i poruszanie si? na laricuchu 
pewnych firm wydawniezyeh, my stawiamy na werdykty autorskie, chod 
przez to kontrowersyjne. 



Tu dochodzimy do kolejnej konsolowej wojenki, tym 
razem toczgcej si? mi?dzy wiodgcymi na rynku 
magazynami. O ile ze "dwietldwkami" wbijamy sobie 
raezej radosne szpile, insiderskie niekiedy doweipasy, 
z rzadka przesycone zawidcig (no ale kto lubi oglgdad 
przez tyle lat plecy lidera?;), tak nieustajgce starcia 
prowadzg mi?dzy sobg fani pism, cz?sto uciekajgc 
si? do niewybrednego sfownictwa. Czerpanie radodci 
z ponizania kogos z Innymi preferenejami 
czytelniczymi? Smutne. Jeszcze wi?kszym 
smutkiem napawajg wydarzenia w rodzaju tych, gdy 
felietonista pisma pozujgcego na powazne i 
profesjonalne, nazywa Czytelnikdw PSX Extreme 
"pedatami". Do pewnego poziomu zwyczajnie nie 
wypada si? znizad. A ze nasze forum intemetowe co 
rusz prdbuje sabotowad wesoty czlowieczek z 
konkurencji (nickdw i pomystdw na stajla miaf chyba 
z pi?d)? Ot, folklor, jest wesofo. 

Felieton to gorzki, w swej goryezy prawdziwy 
niestety, ukazujgcy ogolng niedojrzatodd Graczy i 
niepohamowang zgdz? “polowania na czarownice", 
bo niby miotf? ma inng, a i sukni? z falbankami takg 
nietypowg. Do spisania powyzszyeh przemydleri 
sklonifa mnie sytuaeja sprzed kilku dnl. Kolejna 
wojenka konsolowa. Nie mi?dzy fanami PS2 i Xboxa 
czy mi?dzy fanami Gran Turismo i Forza Motorsport, 
lecz... mi?dzy mifodnikami trzeciej i czwartej cz?dci 
Pro Evolution Soccer. Tak, nie chodzi o dwie rdzne 
serie gier, lecz o dwie odstony tej samej. Fanboy 
"trdjki" (dzid bez nazwisk, to i jemu podaruj?:) nazwaf 
fandw czwartej odstony "popier'"ericami", co cz?dd 
forumowiezdw (dyskusja miafa miejsce na naszym 
forum) wydmiala, cz?dd poezuta si? urazona, cz?dd 
zasypala godcia grodbami. Kultura dyskusji? Zfy 



B?dzie bez puenty, podsumowania, rad na przyszlodd 
i cieplego sweterka na zim?. Srodowisko Graczy 
tonie w podziafach, niesnaskach i wzajemnej niech?ci 
(co ciekawe - tylko za posrednictwem Intemetu). 
Gorzko-zabawny wydz wi?k tekstu niech podsumuje 
nam komentarz jakiejd dwiatlej persony pod newsem 
zamieszczonym na jednym z portali intemetowych: 
"Ten kto ma procesor Intela, niech si? wpisze - 
pokazmytym od AMD, ilu nas jest!". 

Ej, zall No co mi d‘p? dciskasz! □ [koso] 




rd kor 






extremalne prze 

W dzisiejszym wydaniu poznasz cztery sposoby na zaislnienie w branzy. 

Jesli jestes aspirujgcym muzykiem, rzuc okiem na wywiad z Martinem 
Leungiem aka Video Game Pianist. Jesli pocigga Ci? wymyslanie nowych 
pomyslow, nie mozesz przeoczyc wywiadu z Shinty Nojirim. Jesli kr?cg Ci? 
grafika i programowanie, nie przegap tego, co majg do powiedzenia redaktorzy 
magazynu WARP. Je6li zas sam nie wiesz, w ktorg strong chcesz podgzyc, 
moze pomoze Ci Marc Mencher, szef agencji rekrutujgcej pracownikow 
branzy wideo, GameRecruiter.com. [nemo] 



Marc Mencher 

• ■ Marc Mencher wie co nieco o branzy gier. Pracowat w 
I Spectrum Holobyte, Microprose i 3D0, Ma na koncie 
I kilka wydanych gier - tytulow nie podam, bo nic Ci nie 
| powiedzg (do Europy nie dotarty). Jest doradcg szkol 
programistdw Full Sail Real World Education, EA 
University, Westwood College, pisal dla GIGnews.com, Gamasutry i 
GameWEEKa. Byl prelegentem na wielu konferencjach branzowych 
(ostatnio - Game Developers Conference, marzec 2005 r., San 
Francisco). Wziglem go na spytki odnosnie pracy w branzy, korzystajgc 
z wymowki w postaci ksigzki Marca "Get in the Game! Careers in the 
game industry". □ 

Nemo: Prowadzisz serwis rekrutujgcy pracownikow, 
GameRecruiter.com. Przypuscmy, ze chciatbym ztozyc u Ciebie 
swojg ofert?. Jak to zrobid? 

Marc Mencher: Firmy pfacg rekruterom okreslone stawki za 
znalezienie specyficznego i doktadnie okreslonego wymaganiami 
pracownika, ktorego oni sami nie sg w stanie znalezc. Umowa rekrutera 
z firmg trwa zazwyczaj 1 2 mies'i?cy. JeSli nie masz za pasem kilku lat 
praktycznego doswiadczenia w developingu gier, nie skladaj oferty do 
firm rekrutujgcych, bo zamkniesz tym sobie furtk? do pracy. Gdyby 
firma chciafa Ci? zatrudnic po tym, jak zfozyfed swojg ofert? u rekrutera, 
to musiataby zaplacid ustalong stawk?. A po co firma mialaby ptacic za 
nie-specjalist?, ktorego sama mozd znal eid ze zwykfego ogtoszenia? 
Mowigc “kilka lat doswiadczenia" mam na mySli 3 profesjonalnie 
wydane i rzucone na rynek gry. Wczesniej - lepiej natym wyjdziesz, gdy 



Nemo: Radzic sobie samemu, czyli stworzyc demo pokazujgce 
zdolnosci. napisac ofert?. zbudowac sled kontaktow... Czy 
znalezienie pracy w branZy gier jest tak czasochtonne, jak si? 
wydaje? 

Marc Mencher: Tak to wlasnie jest. Nie zapomnij, ze znalezienie 
jakiejkolwiek pracy w roku 2005 nie jest proste. Nie wystarczy, ze 
zamieScisz swojg ofert? na intemetowym wortalu pracy - musisz si? 
odpowiednio zamarketingowac. W przypadku kazdego stanowiska! 
Branza gier jest pozgdanym miejscem pracy dla Graczy, a nawet dla nie- 
graczy. To po prostu fajne zaj?cie. Jest duze zainteresowanie, wi?c firmy 
mogg przebierac wsrdd tysi?cy nadsyfanych ofert. Sytuacj? na rynku 
pracy dodatkowo utrudnia spora rotacja firm na rynku - jedne rozwigzujg 
si?, powstajg nowe... Nie da si? juz pracowad 30 lat w jednej firmie, jak 
mlafo to miejsce kilkanascie lat temu. Dotyczy to tez branzy gier. 

Nemo: Skoro trzeba samemu wszystko zafatwiac. to jakie sg 
najcz?stsze bt?dy popetniane przez poszukujgcych pracy w 
branzy gier? 

Marc Mencher: Najcz?stszy blgd to zrobienie jednej wersji oferty, dema 
lub portfolio i wysylanie ich wsz?dzie, gdzie tylko si? da. Czy portfolio, w 
ktdrym chwalisz si? swoimi projektami skierowanymi do mlodszej 
widowni zainteresuje producenta krwawych strzelanin? Absolutnie nie. 

Z drugiej strony, standardowe pomysly tez nie wystarczg, by przebic si? 
przez setk? konkurencyjnych ofert. To musi byb cos super, ale 
zachowujgce okreslone ramy. Blgd nr 2 to niedostateczne przygotowanie 
do rozmowy kwalifikacyjnej, z czego wynikajg pomylki, zamyslenia, 
t?pe odzywki typu “eee, yyy, aaa". Na rozmow? zapraszanych jest kilku 
do kilkunastu kandydatow. Menedzer musi znalezd tego jednego, 
najlepszego, i b?dzie szukat tego, ktdry w jego odczuciu jest najlepszy. 
Nie b?dzie szukal obiektywnie najlepszego. Nie b?dzie tez tracil czasu 
na szukanie w Tobie dobrych stron, gdy Ty usilnie b?dziesz podsuwal 
mu swoje sfabe strony. To jest sprzedaz, Ty oferujesz produkt, czyli 
swoje umiej?tnosci -jesli robisz to nieudolnie, to nikt Ci? nie kupi, czyli 
nie zatrudni. Taka jest prawda. Polecam kilka serwisow, ktdre pomogg 
w postawieniu pierwszych krokdw kariery w branzy: 
www.gignews.com, www.gdse.com, www.gamasutra.com, 
www.neoseeker.com, www.vgyellowpages.com. 

Nemo: W swojej ksigzce wy mienited 43 rdine stanowiska w firmie 
produkujgcej lub wydajgcej gry. NiektOre z nich majg zupetnie 
odmienne wymagania. Czy to oznacza, Ze trzeba szukad pracy nie 
tylko pod kgtem "chc? pracowad w firmie X", ale i pod kgtem "chc? 
pracowad na stanowisku Y"? 



Marc Mencher: No cdz, po prostu teraz stawia si? na 
specjalistow. Na najnizszych stanowiskach wymaga si? raczej 
elastycznosci niz specjalizacji. Jednak jesli powaznie myslisz o 
pracy w branzy, musisz znalezd sobie swojg dziaik? i w niej si? 
specjalizowad. Stale specjalizowad - kto osigdzie na laurach, ten 
nie dotrzyma kroku rozwijajgcej si? technologii. A takich 
pracownikdw firmy nie potrzebujg - takich zwalniajg. 

Nemo: A jak ma si? popyt na specjalistdw od marketingu? 
Marc Mencher: T u mnie masz, nie opisatem tej sciezki kariery w 
ksigzce. W drugiej edycji na pewno jg zamieszcz?. Firmy 
zwigzane z grami sg szczegolnie zainteresowane ludZmi, ktorzy 
majg doswiadczenie marketingowe w sprzedazy produktow na 
rynku masowym. Gry sprzedajg si? w milionach egzemplarzy, tak 
jak mydfo czy pfatki dniadaniowe. To zupetnie inny typ sprzedazy 
niz np. samochody. Gdybys pracowai jakid czas w takim Procter 
and Gamble, to byfbys rozchwytywany przez branz?. Serio. 

Nemo: Czy jest jakad pora roku, w ktdrej latwiej jest znaleid 
prac? w naszej branzy? 

Marc Mencher: Nie. Jest za to pora roku, kiedy jest trudniej - w 
lecie. Sporo ludzi wyjezdza na wakacje i ci?zko jest kogokol wiek 
zlapad. W lecie po prostu si? nie pracuje. 

w braniy - rozbicie lustra 

Marc Mencher: Haha, ciekawe pytanie... Faktycznie, wi?kszodd 
ludzi jest w niebie, gdy dostang wymarzong prac? w branzy. Kazdy 
wie, ze praca przy grach to swietna zabawa, ale i ci?zka hardwa. 
Trzeba pracowad w szalonych terminach, ale przeciez to byfo 
wiadomo, zanim oferta trafila do pracodawcy. Mysl?, ze takie 
"rozbicie lustra marzen" zwigzanych z pracg w branzy wynika z 
tego, ze albo ludzie pracujg w zbyt duzej firmie i czujg si? 
przytloczeni obowigzkami i odpowiedzialnoscig, albo tez pracujg 
nad tym, czego nie lubig - fan Mario zatrudniony przy Quake 5:). 



Jestem wkurzony. Chociaz nie. Po 
prostu troch? mi smutno. Gdyby 
Marc napisal t? ksigzk? kilka lat 
temu, wtedy zamiast marzyc o 
wfasnym nazwisku w napisach 
koricowych filmu, marzyibym o 
nazwisku w napisach koricowych gry. 
Teraz pozostaje mi pisac artykuty do 
PE, grad w gry, ktore zakodowal ktod 
inny i czytad takie ksigzki jak "Get in 
the Game. Careers in the game 
industry" Marca Menchera. AleTy masz jeszcze szans?. Pod 
warunkiem, ze jested zdeterminowany, by zaistniec w branzy, ze 
masz smykatk? do programowania lub grafiki i ze wiesz, jakich 
sposobow uzyd, zeby w naszej growej branzy zaistnied. Aby 
poznad te sposoby, nie musisz czytad ksigzki Marca. Mozesz 
lazid po stronach intemetowych, przekopywad si? przez posty na 
forach, nagabywad kolegdw. Byd moze w kortcu zbierzesz 
potrzebne informacje. Ale dzi?ki "Get in the Game!" wszystko 
dostaniesz na talerzu - wskazdwki krok po kroku jak zaistnied w 
branzy. W ksigzce znajdziesz m.in. opis 43 stanowisk w branzy 
(tester, koder, grafik, producent, designer - rdzne poziomy 
zaawansowania) pod kgtem zakresu obowigzkdw, systemu pracy 
oraz wymagari stawianych przez pracodawc?, taktyki nawigzania 
i podtrzymywania kontaktdw w branzy, wskazdwki "jak napisad" 
oraz gotowe przyktady pelnej oferty do pracodawcy (resume, CV, 
Im), referencji i krotkiej ustnej autoprezentacji. "Get in the Game" 
mozesz wykorzystad nie tylko do utozenia i przeprowadzenia 
planu podboju branzy - mozesz uzyd jej do znalezienia T wojej 
wtasnej wymarzonej pracy lub tez jako pami?tnik podglgdacza: 
jak dziafa firma produkujgca gry, jakie sg obowigzki poszczegdl- 
nych osob, jak wyglgda proces produkcji gry krok po kroku. To 
wszystko jest w tej ksigzce. Aha, do lektury przyda Ci si? 
znajomosd angielskiego. Nie, nie zatamuj rgk, jesli zainteresowafa 
Ci? "Get in the Game", nie musisz wybierad si? po nig na 
Amazona. W Polsce dystrybuuje jg ABE Marketing, www.abe.pl. 
□ [nemo] 




Martin Leung 

a Gdy tylko dowiedzielismy si?, ze jest taki 

czlowiek jak Martin Leung, ktdry gra na pianinie 
kawatki z Super Mario i Final Fantasy, od razu 
postanowilidmy si? z nim skontaktowad. Martin 
Leung, bardziej znany swiatu jako Blindfolded 
Pianist lub Video Game Pianist, bardzo ucieszyl si? na 
mozliwosd zaprezentowania si? na lamach PE - w kodcu 
jestesmy krajanami Frydka Szopena. Tak wi?c nasza 
slawa i chwala trafila rdwniez pod strzechy Cleveland, 
bo tarn wlasnie mieszka Martin. Pytania wywiadowe 
wymyslil, zadal i przetfumaczyf duet Dzujo i Nemo. 

Na zdj?ciu - Martin I jego „bryka". □ 

D&N: Co spowodowato, te zdecydowated si? na 
zagranie tematdw muzycznych z Super Mario? 

Martin Leung: Chcialem zagrad kawatek, ktdry jest 
doskonale rozpoznawany przez ludzi, poniewaz tylko 
w ten sposdb mogfem zwrdcid na siebie uwag?. 

D&N: Poszedfes jeszcze dalej i zagrates te kawatki z 
opaskg na oczach [stgd nick The Blindfolded Pianist - 
przy p. D&N], co'spowodowaio jeszcze wi?kszy szum 
medialny wokot Ciebie. Jak wpadted na ten pomyst? 
Martin Leung: Jeszcze w liceum zagrafem w przepasce 
na oczach na pianinie podczas pokazu mlodych talentow. 
Wtedy okazalo si? to byd doskonatym pomystem, tak wi?c 
zdecydowalem si? to powtdrzyd. I patrz, zndw zadziatafo:). | 

D&N: Czy przefoZenie kawafka muzycznego z gry na 
pianino jest trudne I pracochtonne? Prosz?, opisz jak 
wyglgda ten proces. 

Martin Leung: Przetozenie nawet jednego utworu zabiera 
naprawd? wiele czasu, dodatkowo wymagana jest ogromna j 
cierpliwosd oraz wytrwalosc w znajdywaniu kazdej 
pojedynczej nuty. Po prostu musisz byd gotowy po§wi?cid 
okoto godziny na jedng minut? utworu. Jezeli masz 
wystarczajgco duzo cierpliwosd i jestes dostatecznie 
wytrwaly, mozesz przefozyd kazdy kawafek. 

D&N: Czy planujesz skomponowac i nagrac wtasne 
kawatki muzyczne? 

Martin Leung: Wlasnie jestem w trakcie skladania paru j 

kawafkdw, ale nie podwi?cam temu zbyt wiele czasu. 

Obecnie skupiam si? na wyst?powaniu na zywo - na 
nagrywanie jeszcze przyjdzie pora. 

D&N: Czyli Twoje przyszte projekty nie b?dg Twoimi 
autorskimi kompozycjami. Co to b?dzie w takim razie? 
Oddwiezenie innych oldschoolowych kawatkdw, czy 
tez powinni&my si? szykowac na wi?cej coverdw z 
najnowszych gier? [Martin nagrat cover utworu z OST 
z Halo 2 - przyp. D&N] 

Martin Leung: Cdz, mam kilka projektow wzanadrzu, 
nad ktorymi siedz?, ale one sg scisle tajne:). 

D&N: Nie ma sprawy, zgtosimy si? za par? miesi?cy:). 
Puscmy teraz wodze wyobraini. Masz okazj? zaczgc 
pracowad jako kompozytor muzyki do gier. Nad OST- 
ami z jakich gier chciaibyd pracowad? 

Martin Leung: Chciatbym pracowad nad OST-ami do 
gier, ktdre sg peine tajemnic i przygod. W takich grach 
muzyka jest nadzwyczaj istotna - podkr?ca napi?de i 
atmosfer?. 








D&N: Czyli takie OST-y lubisz najbardziej? Petne 
napi?cia i atmosfery? 

Martin Leung: Doktadnie. Lubi? stuchad OST z 
Advent Rising, Halo, Katamari Damacy. Moglbym 
oczywidcie wymieniad jeszcze wiele. wiele innych... 
Ale najbardziej-najbardziej podoba mi si? muzyka 
Koji Kondo z gier z Mario - jest prosta, ale elegancka. 

D&N: Na pewno jested Graczem. Jakie sq Twoje 
ulubione gry wszech czasow i jakie tytuty 
aktualnie m?czysz w wolnym czasle? 

Martin Leung: Mojqulubionqgrq jest Sonic the 
Hedgehog 3, chyba dlatego, ze we wczesnej 
mtodosci gralem w niq tak duzo. Teraz lubi? 
przysiqdc przy grach, ktdre maja rozbudowany tryb 
multiplayer. Nie przepadam juz za graniem samemu 
- to zbyt przewidywalne, nudne. Bardzo lubi? 
konkurowad z innymi, dlatego nie ma to jak Halo z 
kumplami. Pozatym przycinam w StarCrafta i 
Counter Strike. 

D&N: Uzywania wyobraini ciqg dalszy. Wlemy, ze 
Fryderyk Chopin jest jednym zTwoich top 
twbrcow. Czy chcialbys kiedys przyjechad do 
Polski? Co chcialbys zwiedzid, zobaczyd? 

Martin Leung: Pytanie - pewnie, ze bym chcial 
przyjechad do Polski. Moze wkrotce to mi si? uda - 
istnieje przeciez cos takiego jak Konkurs 
Chopinowski. Marzenia do zwiedzenia mam chyba 
typowe - pomnik Chopina w tazienkach, Zelazowa 
Wola. 

D&N: W przekraczaniu barier mi?dzy muzykq 
klasycznq a rozry wkowq, mozemy rndwid juz o 
czyms na ksztatt pierwszej fali: Vanesssa Mae i 
jej mariaz skrzypiec z elektronikq, Apocaliptica i 
wiolonczele, seksowne dziewczyny z Bond i 
skrzypce. Czy Marlin Leung i jego pianino b?dq 
drugqfalq? 

Martin Leung: Wszystko jest mozliwe. Gdyby rok 
temu ktod mnie zapytal, czy mam zamiar grad 
muzyk? z gier na koncertach Video Games Live, 
odpowiedziafbym, ze robi sobiejaja:). Atu prosz?, 
zadnych jaj nie widz?, haha. 

D&N: Oddajemy Ci teraz glos - mdwisz wprost 
do mlodego, utalentowanego i podniecajqcego 
si? grami wideo czytelnika PSX Extreme! 

Martin Leung: Uzyj swojej wyobraini, by tworzyd 
pi?kne rzeczy. Wyobraznia jest najwazniejszym 
czynnikiem w tworzeniu sztuki. Przygotuj si? tez na 
ci?zkq prac?. Bez niej Twoj talent straci swoje 
znaczenie, uschnie. Sukces zalezy tez od szcz?scia 
- sam to wiem najlepiej z wlasnego doswiadczenia. 

Ale najwazniejsze jest, zebyd umiat spojrzed 
krytycznie na siebie i swojq prac?. Obiektywizm jest 
wazny, bo dzi?ki niemu b?dziesz w stanie uczyd si? 
na wlasnych bl?dach tak, by ich wi?cej nie popetnid! 
Wielu ludzi nie potrafi tego robid, dlatego ich praca 
czy sztuka jest tylko dobra - a mogtaby bye jeszcze 
lepsza, najlepsza. Dlatego postaraj si? nie 
zmamowad tego talentu , ktory masz. Szczerze 
wierz?, ze to Ci si? uda! Trzymaj si? i bye moze - do 
zobaczeniawPolsce! , 





Jedli programujesz lub grafikujesz, a 
jeszcze interesujesz si? grami, to 
powinienes co najmniej rzucid okiem na ten 
tytulwpobliskimEmpikulubkiosku. 

WARP - pismo o programowaniu, grafice i dewelopingu 
gier. Zanim jednak rzucisz PE i pop?dzisz do kiosku, 
przeczytaj wywiad z redaktorami WARP - dowiesz si? 
m.in. na ktorq konsol? najlatwiej si? programuje (tak, 
zdecydowanie jest to GBA), jakie cechy powinien 
posiadac programista i grafik gier, a takze, ze poczqtki 
wi?kszosci pism to masakra (historia i pierwsze numery 
WARPa i PSX Extreme sq do siebie calkiem podobne). 
Aha, jedli chcesz dciqgnqd stare numery WARPa, podaj? 
adres strony intemetowej: www.warp.arx.pl/download/ 
pdf/warp_pdf_01 .html. □ [Nemo] 

Nemo: Historia WARPa zacz?la od darmowych 
numerdw. Jak wspominacie tamten okres? 

WARP: Od samego poczqtku WARP byl przewidziany 
jako pismo poswi?cone programowaniu i tworzeniu 
gratiki wydawane na papierze. O realizaeji tej idei, ktdra 
zrodzita si? w naszyeh glowach ponad 2 lata temu, nie 
moglo byd oczywidcie mowy. Wtedy wszystko wydawalo 
j si? bardzo proste i nie zdawalismy sobie nawet sprawy, 

: przez jaki „wietnam" b?dziemy musieli przejsc. 
Rzeczywistosd okazala si? dose brutalna. Absolutnie nikt 
nie zainteresowat si? wydawaniem WARP. Nalezy tez 
powiedzied, ze pierwszy elektroniczny WARP, mdwiqc 
delikatnie, nie prezentowal si? za dobrze (nie jest to 
nawet ten WARP, ktory mozna pobrad z naszej strony). 
Nie zatamalismy si?, mimo wszystko postanowilismy 
tworzyd pismo dalej. Wtedy za catym przedsi?wzi?ciem 
staly jedynie dwie osoby - Matsuoka i Rabban. 
Wybralismy bardzo wygodnq dla nas form? - PDF. 

Wiele osdb narzekalo pozniej na brak dodatkowej edycji 
HTML - bardziej przyjaznej dla Czytelnika, ktdra 
pozwalalby latwo drukowac magazyn. Wtym samym 
czasie podj?lismy wspdlprac? z magazynem PC World 
Komputer, ktory zdecydowal si? umieszczad WARP na 
wlasnych ptytach CD/DVD. W okolicy pojawienia si? 
drugiego numeru w wersji PDF Black Cat Team zasilil 
Dark Soul i w tym gronie trwamy do dzis. Nawiqzalismy 
takze wspofprac? z bardzo zdolnymi osobami spoza 
zespolu, ktdrych teksty pojawiq si? w kolejnych 
numerach. Prace nad papierowq wersjq rozpocz?fy si? 
jeszcze w 2004 roku, a od poczqtku 2005 ruszyly juz 
pelnq parq. W tym czasie ciqgle jeszcze przygotowywa- 
lismy pismo w formie PDF. Dodatkowo kazdy z nas 
musial odsiedzied swoje na uczelni, co powodowalo, ze 
cz?sto padalidmy po prostu z nog. Do tego wszystkiego 
nalezy dodad prace zwiqzane z organizaejq 
wydawnictwa i koniec koheow zapowiadany jeszcze w 
2004 roku WARP pojawit si? dopiero pod koniec maja 
2005. Oczywidcie bez pomocy PC World Komputer nie 
byloby najmniejszych szans na realizacj? tego planu. 

Okres przygotowywania magazynu w formie PDF na 
pewno w pierwszej kolejnosci kojarzy si? z niewolniczq, 
jakkolwiek bardzo satysfakcjonujqcq pracq. Ci?zko 
bowiem porownac cod do atmosfery, jaka panowafa w 
redakcji, kiedy dwiezo wydrukowane egzemplarze 
wreszeie do nas dotarty. 

Nemo: Jakimi cechami powinien charakteryzowac si? 
dobry programista/grafik? 

WARP: Dawno juz min?ty czasy, kiedy gr? tworzyf 
jeden cztowiek-orkiestra, super programista i grafik w 
jednym. Obecnie zespoly skladajq si? z wielu osdb, z 
ktdrych kazda specjalizuje si? w jakiejd dziedzinie. 
Programidci dzielq si? na ekspertdw od tworzenia 
narz?dzi, silnikdwgraficznych/fizycznych, Al, 
skryptowania, audio itd. Natomiast w przypadku grafikdw 
jest to przykfadowo design, animaeja, grafika 3D lub 2D. 
Bardzo waznq cechq, zardwno dobrego grafika, jak i 
programisty jest umiej?tnodd pracy w zespole. Zdolnodd 
stuchania i szybkiego pojmowania jest w tym przypadku 
rownie wazna, co latwodd dzielenia si? swojq wiedzq z 
innymi cztonkami grupy. Dobry programista powinien 
cechowad si? niezwykfq wytrwatosciq w rozwiqzywaniu 
problemow. Podstawq jest bardzo dobra znajomosc 
najbardziej wykorzystywanych j?zykow programowania, 
jak C/C++ oraz - w przypadku zainteresowania rynkiem 
konsol - Assemblers. Wi?kszodd wymaganych 
umiej?tnosci zalezy oczywidcie od funkcji w zespole. O 
dobrej znajomosci matematyki, fizyki czy umiej?tnosci 
logieznego i abstrakcyjnego mydlenia nie ma nawet co 
wspominad - bez tego jest naprawd? ci?zko. 

Grafik powinien byd przede wszystkim niezwykle 
kreatywny. Bardzo wazne jest opanowanie pakietdw 2D/ 

3D, takich jak Maya, 3dS Max lub Photoshop. Znajomodd 



■ Integral™ cz?sc procy - przerwa. Tu - Pro Evo 4 live", Argentyna-Holandia 1:1. 

Od prawej: Rabban, Dark Soul, Matsuoka. 

oprogramowania nie jest tutaj jednak wystarczajqca. Dobry grafik powinien pracowad 
nad tym, aby rozwijad si? jako artysta. Niezwykle cenione sq umiej?tnodci rysowania/ 
szkicowania w celu przedstawienia swojej wizji innym czfonkom zespolu. Oczywidcie 
wszystkich powinna fqczyd zdolnodd do ci?zkiej pracy oraz pasja tworzenia i grania w 
gry wideo. 

Nemo: Czy wkrotce w Polsce nastqpl wysyp dobrych, wytrenowanych 
programistow gier? 

WARP: Dzisiaj polscy programidci gier to niemal wylqcznie pasjonaci sp?dzajqcy na 
nauce tysiqce godzin w zaciszu wlasnych domdw. Kierunek specjalistyczny na uczelni 
wyzszej jest, zdaje si?, jeden w kraju. Ksiqzek w j?zyku polskim jest niewiele, a ich ceny 
jak na nasze warunki spore. Ogdlnie jest dodd ci?zko i na razie nie ma co spodziewad 
si? jakiegod ogromnego wzrostu liezby programistow gier. Nalezy zaznaczyc takze, iz 
zajmowanie si? w jakikolwiek sposdb grami jest postrzegane w kraju jako zaj?cie malo 
prestizowe - bardziej jako dziecinne. Dopdki sytuaeja nie ulegnie chodby cz?sciowej 
poprawie, dalej gry b?dq robione gldwnie przez zapalencdw. 

Nemo: W WARPie jest kqelk programowania na Game Boy Advance. Czy latwo 
jest napisad gr? na t? konsolk?? 

WARP: Konsola GBA jest w tej chwili chyba najprostszq do oprogramowania maszynq 
do gier na rynku. Maly dwu- czy trzyosobowy zespdl jest w stanie przygotowad gr? na 
swiatowym poziomie w dodd krdtkim czasie - kilka miesi?cy wyt?zonych prac i 
powinnosi?udad. 

Nemo: Czy plany zwiqzane z kqcikiem programowania na GBA obejmujq 
przedstawienie produkcji gry na GBA od A do Z tak, aby ktos, kto faktyeznie 
chce, byl w stanie napisad swojq wlasnq gr?? 

WARP: Nasze plany odnodnie GBA zakladajq w miar? mozliwosci przedstawienie cafej 
architektury konsoli oraz dost?pnego softu umozliwiajqcego jej oprogramowanie. Byd 
moze pojawiq si? takze wi?ksze projekty w formie naszego dzialu "Laboratorium". Kiedy 
Czytelnik, ktory zapozna si? i opanuje wi?kszodd poruszonych zagadnieri, nie powinien 
mied problemow z przygotowaniem gry na GBA. Oczywidcie wymagane sq pewne 
umiej?tnosci, takie jak chociazby drednia znajomodd C i Assemblera, ktdrymi w ty m 
kqciku si? nie zajmujemy. 

Nemo: Czy w przyszlych numerach WARPa znajdq si? kqciki programowania na 
wi?kszych konsolach? 

WARP: Jezeli to zalezaloby wylqcznie od nas, to na pewno taka tematyka pojawitaby si? 
dodd szybko. Problem w tym, ze do programowania konsol potrzebny jest specjalny dev- 
kit. W przypadku GBA istnieje dodd dobra nieoficjalna specyfikacja, jak i jedna czy dwie 
ksiqzki. Pozwala to zdzialad bardzo duzo i jezeli jested naprawd? wytrwaty, w krotkim 
czasie stworzysz swojq wlasnq gr?, Niestety, nikt z nas nie programowal na PSX-ie. 
Sytuaeja jest dodd dobra, jezeli chodzi o dost?pnodd narz?dzi i dokumentaeji. Jezeli jest 
si? naprawd? zapalonym entuzjastq, to cod mozna zdzialad. Dla PS2 zostal 
przygotowany specjalny LinuxKit, dostarczajqcy amatorom narz?dzia do oprogramowa- 
nia konsoli Sony i, co najwazniejsze. niemal calq oryginalnq dokumentacj?. Najgorzej 
wypada tutaj chyba Xbox, ktorego XDK nie dostaniemy w zaden sposdb, o ile nie 
jestesmy prawdziwym developerem. Znaledd mozna co prawda nieoficjalne, skromne 
OpenXDK, jest ono jednak chyba caly czas w fazie rozwoju. Trzeba pami?tad, ze mimo 
wszystko sq to tylko pdlsrodki, bo w zaden sposdb nie mozna pordwnad dost?pnych 
narz?dzi z oryginalnym dev-kitem. 



I WARP: W najblizszym czasie na pewno nic takiego 
I si? nie pojawi, a jak b?dzie w przysztosci - zalezy to 
I w duzej mierze od odzewu samych Czytelnikow. 

I W miar? naszyeh mozliwodci b?dziemy starali si? 

I spelniad ich zyezenia - magazyn jest przeciez dla 
I nich. Aktualnie mamy zaplanowane tak wiele 
I materialu, ze zwyczajnie nie mozemy go zmiedcid 
I na 84 stronach. Zglaszajq si? do nas takze osoby z 
I wtasnymi tekstami, z ktdrych najlepsze postaramy 
I si? umiedcid w najblizszych numerach WARP. 

I Oktadka ostatniego numeru. 
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W PE#95 miatem przyjemnosd 
recenzowad Metal Gear Acid, 
tymczasem niedawno udato mi si? 
przeprowadzid rozmow? z rezyserem 
tej gry, Shinty Nojirim. W zasadzie nie 
tylko rezyserem - rdwniez producentem i 
wspdlscenarzyst?, co sprawito, ie na wtasny uzytek 
zacz?lem go okreslad mianem "handheldowego 
Hideo Kojimy’. Kto wie - moze kiedyd zajmie fotel 
Mistrza? Europejska premiera MGA lada dzieti, warto 
wi?c rzucid okiem na to, co o tym tytule s?dzi jego 
tworca. □ [koso] 

Koso: Seria z magicznym "Metal Gear" w tytule 
ewoluuje. W Metal Gear Acid znajduje si? 
charakterystyczny feeling, ale to jednak 
kompletnie inna gra. Dlaczego postanowilidcie, ie 
ta odsfona b?dzie karciank?? 

Shinta Nojiri: Metal Gear Solid jest zasadnlczo gr? 
action adventure, okreslonym typem akcji, typem gry. 
"Acid" jest przeznaczony na konsol? przenodn? i jest 
bardziej skoncentrowany na strategicznym podejdciu. 
By je osi?gn?c, zaimplementowalidmy element 
zabawy kartami i sprdbowalidmy wykreowad nowy 
"fun - . W grze akcji, jedli nie kontrolujesz postaci tak 
jak powiniened, gra zmierza w inn? stron?, niz 
chciatbyd. W MGA moiesz zrobid przerw?, stan?d, 
zastanowid si? kiedy tylko chcesz. No i mozesz to 
robisz w kazdej wolnej chwili, np. w poci?gu. 

Koso: Sk?d nazwa? Dlaczego wiadnie Acid? 
Shinta Nojiri: Metal Gear Acid wprowadza nowystyl 
gry, ktdry narodzil si? ze stopu "Metalu" z “Kwasem" 
[ang. acid = kwas, wyj. Koso], MGA jest czymd w 
rodzaju pobocznego w?tku, ale chcemy, by Gracze 
| traktowali ten tytul jako now? seri? r 
Koso: No wtadnie, szybko idzie odczud, ie MGA 
jest pobocznym w?tkiem znanej z MGS osi 
fabularnej. Dlaczego nie zdecydowalidcie si? 
pot?czyd tej gry ze znanymi jui wydarzeniami? A 
tak mamy zupefnie nowe postacie realia, ot, 
wtasnie pocz?tek nowej serii. 

I Shinta Nojiri: Na pocz?tku prac nad MGA Hideo 
Kojima powiedzial nam: “Sprdbujcie stworzyd cod, 
czego nie mozemy zrobid w MGS, cod specjalnie dla 
PSP". Kiedy zaproponowalem nowy styl - karciank?, 
narodzil si? pomyst na uczynienie z Acid nowej sagi. 
Jest to tym bardziej oczywiste, ze tytul ten zostat 
zaprojektowany specjalnie z mydl? o PSP, ma cechy 
przystosowane do tego wtasnie sprz?tu, st?d kolejne 
cz?dci serii b?dziemy tworzyd wtadnie na nlego. 

Koso: Jak diugo szlifowaliscie system karciany? 
Sugerowaliscie si? jakimid wzorcami, czerpalidcie 
sk?ds inspiracje? 

Shinta Nojiri: Stworzylidmy ten system od podstaw. 
Podstawow? mydl?, ktdra nam przyswiecala, byla 
"kustomizacja i moiliwodci dla Graczy". Chciatem, 
by mieli oni do dyspozycji bronie, przedmioty, 
umiej?tnodci i wiedz?, jak w najbardziej optymalny 
sposdb przejdd level. Karty byty w mojej opinii 
rozwiqzaniem, ktdre najlepiej pasowalo do tego 
zatozenia. Na poczgtku ludzie z naszego zespotu 
wycinali karty z papieru i "na sucho" symulowali 
rozne sytuacje, wyobrazajgc sobie w ten sposdb, jak 
to b?dzie wygl?dac w grze. Wi?i? si? z tym fajne 
wspomnienia - pami?tam jak dzid postanowienie, ze 
robimy karciank? (zaraz po zabawie stworzonymi 
wlasnor?cznie kartonikami), albo moment, kiedy 
otrzymalidmy nasze PSP i po raz pierwszy 
zobaczylismy ruszaj?cych si? bohaterow 
wydwietlonych na ekranach dev-kitow... 

Koso: Niebawem Metal Gear Acid trafi do Europy. 
Czy, wzorem europejskich wydari kolejnych MGS- 
6w, nasz kontynent mole liczyd na jakied 
bonusy? 

Shinji Nojiri: W MGA jest okoto 200 kart, mydlimy 
nad dodaniem do europejskiej wersji specjalnej 
broszury, na ktdrej bpd? opisane wszystkie z nich. 

Koso: Nie s?dzisz, ie Metal Gear Acid jest nieco 
zbyt skomplikowany? Pami?tam, ie nawet po 
kilku godzinach grania daleki bytem od 
stwierdzenla, ie system jest przejrzysty, czytelny i 
intuicyjny. 

Shinji Nojiri: Mata rada dla osdb, ktdre b?d? miaty 
podobne odczucia: najwazniejsz? rzecz? jest bycie 
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pierwszym. Kiedy koriczysz tur?, zmniejszasz wspdtczynnik 
swojego COST (bardzo wazne jest, by mied w decku kart?, ktor? 
mozna zmniejszyd t? liczb? jeszcze bardziej). Musisz starae si?, by 
Twoja kolejna tura przypadta wczedniej niz ruch przeciwnika. Im 
"ci?zszych“ [zabierajgcych wi?cej COST - wyj. Koso] kart b?dziesz 
uzywat, tym pozniej b?dziesz mdgt wykonad kolejne posuni?de, co 
nie b?dzie dla Ciebie korzystne chodby w matym stopnlu. Innym 
sposobem jest zakodczenie tury wczedniej, nawet jedli masz jeszcze 
moiliwosd wykonania ruchu. Im wi?cej tur zdotasz wykonad przed 
zagraniem wroga, tym lepiej dla Ciebie. 

Koso: Standardzik: co lubisz w MGA najbardziej i z czego 
jested "najdumniejszy"? 

Shinji Nojiri: Z tego, ie wraz z MGA zaoferowalidmy Graczom 
zupetnie nowe doznania. Pewnie, moiesz zapytad: “czy MGA jest 
zupetnie inne niz MGS?“, a odpowiedi b?dzie brzmiala: "nie". To 
nadal jest tytul z serii Metal Gear, co oznacza, ie znajdziesz tu ten 
charakterystyczny posmak kaidej cz?dci naszej sagi. Ale tez 
doswiadczysz zupetnie nowego feelingu. MGA pozwoli Ci kierowad 
si? strategi?, ktdr? sam sobie wyznaczysz - my nic nie narzucamy, 
my tylko dajemy moiliwodci. 

Koso: A czy jest cod, co nie do kortca w MGA zagrato, czego 
nie bylidcie w stanie wyeliminowad? Masz jak?s list? rzeczy, 
ktdre chcesz wykorzystad przy tworzeniu sequela? 

Shinji Nojiri: Nie, nic takiego nie ma... Zartuj?, mam kilka takich 
elementdw:). Na przyklad perspektyw?. Czuj?, Ty zapewne tei, ie 
momentami kamera nie ukazuje pola walki w czytelny sposdb. W 
paru miejscach s? tei drobne niedoci?gni?cta, gdy postad nie moie 
zebrac skrzyni z przedmiotem. W Metal Gear Acid 2 oczywiscie 
wyeliminujemy te bl?dy. Mog? tez obiecad, ze wprowadzimy 
zupetnie nowe rzeczy, co oznacza, ie "dwdjka" nie b?dzie tytulem, w 
ktdrym nasza ingerencja ograniczy si? wytqcznie do naprawienla 
tego, co powinno zostad naprawione. 

Koso: Jak wiemy, sequel jui powstaje, jego trailer oglqdalidmy 
w maju na E3. Jakich zmian moiemy oczekiwad? Czy planujecie 
wprowadzld now? grywaln? postac? 

Shinji Nojiri: W tej chwili nie b?d? tego komentowat. 

Koso: Acid na PSP wygl?da bardzo dobrze. Czy w zwi?zku z 
tym macie plany zwi?zane z konwersj? The Twin Snakes, Sons 
of Liberty lub Snake Eatera na t? konsolk?? Czy jest 
wystarczaj?co mocna, bydmy mogli na niej pograd w starego. 



Koso: A czy szykujecie konwersj? w odwrotnym kierunku, tzn. 
Metal Gear Acid na inne platformy, czy tei seria pozostanie na 
PSP? 

Shinji Nojiri: Gra powstata specjalnie z mydl? o handheldzie Sony i 
przy jej tworzeniu chcielidmy wycisn?d z tej maszynki jak najwi?cej, 
osi?gn?d limit hardware'owych moiliwodci. Podczas E3 ogtosilidmy, 
ze pracujemy nad dreg? cz?dci? i chcemy, by marka Acid pozostata 
rozpoznawalnym brandem dla PSP. 

Koso: Jak mysllsz, czy europejscy fani Metal Gear Solid 
zaakceptuj? i b?d? czerpali radodc z szarpania w b?d?cy b?di 
co b?di pewnym eksperymentem Acid? 

Shinji Nojiri: Oczywidcie. W MGA jest ponad 200 kart podzielonych 
na cztery kategorie: bronie, przedmioty, support i postacie. Kazda z 
nich przedstawia bohatera lub przedmiot z przekroju catej serii, 
pocz?wszy od staresiertkich Metal Gearow na MSX-a, na ostatniej 
odstonie MGS koncz?c. S?dz?, ie wszyscy wielbiciele naszej sagi 
b?d? czerpad radodd z odkrywania kart i obserwowania, jak ich 
ulubieni bohaterowie zostali na nich przedstawieni. 

Koso: MGS2 doczekai si? rozszerzonej wersji z podtytutem 
Substance, MGS3 niebawem rdwniei tak? otrzyma (Subsisten- 
ce). Czy mamy oczekiwad podobnego ruchu zwi?zanego z 
Metal Gear Acid? 

Shinji Nojiri: Nie w tej chwili. Pdki co pierwsza cz?dd MGA jest 
kompletn? i zamkni?t? catodci?. 
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a Wbrew powszechnym komentarzom brania rozrywki 

elektronicznej moie pochwalid si? setkami kreatywnych, 
pragn?cych stworzyd cod nowego twdrcdw. Problem polega 
na tym, ze regulamie gin? oni pod butem trzymaj?cego kas? 
wydawcy. To prosta teza. O wiele bardziej przeraiaj?cy jest 
fakt, ie producenci traktuj? developerdw jako tani? sit? robocz?, chtopakdw 
na posytki, ktdrzy maj? zrobid swoje i cieszyd si? z pozostawionych im 
okrechdw. Nic wi?c dziwnego, ie developerzy wszczynaj? bunt. 

Kiedyd gry nie wymagaty wi?kszych naktadow, twdrcy mogli jednoczesnie 
zaj?d si? produkcj? i dystrybucj?. Dzisiaj, w dobie globalnego handlu bez 
kasiastego wydawcy nie warto nawet zaczynad produkcji. Tylko ie dzisiaj 
nawet i bogaty wydawca moie kopn?d w kalendarz. Najdwieiszym 
przyktadem jest Acclaim i historia gry Juiced. Developerzy z Juice Games 
mieli duzo szcz?scia z przeskoczeniem do THQ, gdyz prawa autorskie do 
Juiced lezaty wtadnie w ich r?kach. Co innego z dregim, prawie gotowym 
tytulem Red Star (swietny arcade shooter) - tutaj wraz z upadkiem 
niedoszlego giganta najprawdopodobniej przepadta szansa wydania gry. Ta 
sytuacja doskonale pokazuje fataln? sytuacj? twdrcdw w taiicuchu 
pokarmowym tworzenia gier. Nie tylko mato zarablaj? i musz? liczyd si? z 
naciskami z gdry, ale w razie katastrofy wydawcy s? skazani na zaglad?. 
Kreatywnosd nie moie wydostad si? z klatki stworzonej przez pieni?dze. 
Ale twdrcy nie maj? zamiare si? poddad. Wszystko zacz?lo si? w marcu 
tego roku. 



Gambit w Las Vegas 




Pokerowe stoliki, darmowe drinki i urocze striptizerki. Czy moina 
wyobrazid sobie lepsze miejsce na zorganizowanie konferencji o grach? 
Wtadnie w Las Vegas co roku odbywa si? zjazd twdrcdw gier. Cata 
impreza nosi nazw? DICE Summit (skrdt od - Kreowanie, Wprowadzenie 
nowego, Komunikowanie, Zabawianie) i organizowana jest przez 
Akademi? Interaktywnej Sztuki i Nauki. Powodem urz?dzania takiego 
zjazdu jest pragnienie dokonania analizy samego procesu kreatywnego 
powstawania gier oraz ich artystycznej ekspresji, dwdch elementdw, ktdre 
s? nieodzownymi fragmentami interaktywnej rozrywki. Calosd DICE to 
przede wszystkim seminaria urz?dzane przez gadaj?ce gtowy dwiata gier 
pokroju Sida Meiera, Teda Schafera czy dr Richarda Marksa. Wtadnie w 
tym roku developerzy chc? rzucid r?kawic? wydawcom i postawld raz 
jeszcze prawdziw? kreatywnodd na podium branzy. 

Motyw przewodni spotkaniu nadat Marc Ecko (czlowiek odpowiedzialny za 
jeszcze nie gotowe Getting Up: Contents Under Pressure) slowami: 
"Wydawcy i developerzy w niepokoj?cy sposdb coraz bardziej oddalaj? si? 
od Graczy poprzez decyzj?, by rabid to, co oni jui znaj? - sprawdzaj?ce 



■ Konferencje z GDC pokazujq, ze 
Iworcy majq juz dosyc bycia 
chtopcami na posytki duzych 
wydawcow. Chtq niezaleznosci i 
naleznych im honorariow. Marc Ecko 
przedstawia swojq nowq wizj? branzy. 
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walka developera z wydawc;j 



si? na rynku gatunki gier, do tego koncentracja na 
doskonaleniu samej technologii". W sztuczny sposob 
wydawcy prbbuj? utrzymac te gatunki gier, ktbre s? latwe do 
realizacji i tatwe do promowania. Tymczasem wedfug Ecko, 
wspbfczesni Gracze domagaj? si? czegos innego: "Zbyt duzy 
nacisk ktadziemy na to, cxi jest tylko powierzchowne, a zbyt 
mato skupiamy si? na tym, co moze si? naprawd? sprzedac". 
Jezeli do gtosu nie dopusci si? ludzi z pomystami, to bartka w 
kortcu p?knie i klienci odwrbc? si? od gier. Dla Ecko 
lekarstwem na nadchodz?c? katastrof? jest zwrot w kierunku 
niszowych subkultur i budowanie wizerunkbw opartych na 
kontestowaniu wspbfczesnego systemu (widac to wyrainie w 
jego nowej grze), a takze powrbt do przeszlosci i 
wykorzystanie mody na retro w branzy. 

Postulat wspierania kreatywnobci zostat podchwycony przez 
Marka Rein z Epic. Ola niego grafika w grach nadal jest w 
powijakach, poniewaz "nie potrafimy nawet prawidtowo 
stworzyb stotu w grze, a co dopiero catego pokoju". Dlatego 
wtabnie wydawcy musz? znacznie lepiej traktowab 
pomystowych ludzi i samych developerbw, bo dobra grafika 
nie jest kluczem do sukcesu. Do dyskusji wf?czyl si? 
czlowiek z obozu wydawcbw - Jack T renton (wiceprezydent 
SCEA). Prognozuje on, ze nast?pna platforma Sony b?dzie 
szans? dla wszystkich zaangazowanych w tworzenie gier. Ale 
nie ob?dzie si? bez poswi?cen, poniewaz gry b?d? wymagaty 
coraz wi?kszych naktadbw i nie mozna unikn?c zwi?kszenia 
ich ceny (w sali mozna byto wyczub konstemacj?). 
Developerzy nie zatrzymali si? w swojej dyskusji. W 
kolejnym wykladzie zatytulowanym “Nie potrzebuj? fabuty, 
jesli mam wielk? spluw?', Lome Lanning (zatozyciel 
Oddworld Inhabitants) i Flint Dille (jeden ze wspbtscenarzy- 
stow Chronicles of Riddick) obnazyli koniecznosb dobrej 
fabuty i interesujqcych postaci w grach. "Czofowym 
elementem fabufy w grach jest postab glbwna, a my nadal 
mamy bardzo nieciekawych bohaterbw" - dla Lanninga fabuta 
moze obrbcib kazd? gr? z brzydkiego kacz?tka w cob 
niezapomnianego. Wydawcy w wi?kszobd jednak tego nie 
widz? i z?daj? jedynie od twbrcbw dobrej sfery technicznej, 
inaczej powiedz?: “do widzenia". 

Nie ma osoby, ktora wie na ten temat cob wi?cej niz Tim 
Schafer, tworca Psychonauts, ktbrego projekt w pewnym 
momencie zostaf porzucony przez Microsoft, zostawiaj?c 
Tima na lodzie. Znalazt on wsparcie w Majesco, ale nie byto 
latwo - wydawcy, ktbrym prezentowal swoj? gr?, odpowiadali: 
To super, ze ktob zdecydowal si? na takie przedsi?wzi?cie, 
ale my podzi?kujemy". Jak si? okazalo, wizytowka 
kreatywnobci byfa dla Schafera przeklertstwem. Za kazdym 
razem, kiedy slyszal komentarz ’wow, to naprawd? 
kreatywnel", wiedziaf, ze czeka go slowo 'ale'' i pokazanie 
palcem na drzwi. Dlatego jego dzisiejszym mottem jest 
udowodnienie wydawcom, ze kreatywnosb w grach jeszcze 
jest potrzebna. DICE Summit by! dobiym miejscem na 
zaprezentowanie postawy developerow i postawienie si? 
wydawcom, ale to nie wystarczy. Potrzebne s? konkretne 
zagrania, a nie puste sfowa. Tak wi?c do czego si?gaj? 
Amerykanie i Brytyjczycy, kiedy maj? problem? Odpowiedz: 
dosgdbw. 

Prawo jest po mojej 
stronie 



■Nieznajomosb prawa szkodzi, a nie usprawiedliwia" - jak 
mbwi maksyma rzymskiego prawa. Okazuje si?, ze 
najlepszym sprzymierzencem developerow w walce z 
wydawcami jest prawo. Naszkicujmy sytuacj? - jesteb 
szefem pocz?tkuj?cego teamu developerskiego. Potizebujesz 
kasy na wynaj?cie biura, opfaty dla Twoich ludzi, do tego 
dochodzi jeszcze konlecznobb zakupu np. silnika Havoc, a 
bank nie udzieli Ci tak duzej pozyczki. Udaje Cl si? jednak 
znalezb wydawc? gotowego wytozyb pieni?dze i zaczynaj? 
si? klopoty. Nieuwaga przy podpisywaniu kontraktu moze 
skortczyb si? tragicznie, jak mbwi Robert McGough, jeden z 
prawnikow specjalizuj?cy si? w pomocy developerom: 
"Pomimo, ze twbrcy s? postrzegani jako osoby posiadaj?ce 
gorsz? pozycj? niz wydawca, musz? oni zadbab o ochron? 
prawn?, przynajmniej w przypadku, kiedy wydawca si? 



wycofa albo b?dzie niewyplacalny". Zadbanie o posiadanie 
praw autorskich (vide Juiced) to tylko poczgtek. Kolejn? 
kwesti? jest prawne uregulowanie honorariow autorskich juz 
po wydaniu gry. Wedlug badari brytyjskich kancelarii 
prawniczych, w samej tylko Wielkiej Brytanii wydawcy s? 
winni twbrcom ponad 1 2 milionow funtbw z tytutu honorariow 
autorskich. 




Moi przyjaciele, 
mamy przejeb*** 



Dlaczego tak si? dzieje? Przeci?tna grupa developerska nie 
ma funduszy na prawnika, a koncem wydawniczy ma ich 
caly sztab. Jezeli chc? oszukab twbrcow, wystarczy, ze 
odpowiednio skonstruuj? dan? umow? i developer wpada w 
putapk?. Co prawda gra powstanie, ludzie dostan? pieni?dze, 
ale w razie dobrej sprzedazy wszystkie pieni?dze id? do 
producenta, a Twoja pocz?tkuj?ca ekipa b?dzie mogta 
jedynie pocalowac klamk?. Procesjestskazany na porazk? 
(nie wygrasz z gigantem), a w razie jakis obiekcji wydawca 
nie b?dzie chciaf sponsorowab Twoich kolejnych projektow i 
zacznie Ci? straszyb, ze skorzysta z usfug teambw 
developerskicch, ktbre s? tartsze i nie robi? seen z 
wynagrodzeniem (np. z Azji albo Europy Srodkowowschod- 
niej:). Oczywibcie najslawniejsze teamy traktowane s? coraz 
bardziej powaznie i dostaj? prawo do umieszczenia swojego 
cztowieka w firmie wydawcy. Dzi?ki temu nieustannie patrz? 
'na r?ce" przefozonym i kontroluj? sytuacj?. 



Teraz widac, dlaczego niektbrzy ludzie odchodz? z jakiegos 
teamu developerskigo i zakiadaj? wlasne firmy. Po prostu nie 
mog? wytrzymab tej niesprawiedliwobci. Wydawcy nie tylko 
dyktuj? im, co maj? robib I tlumi? ich pomysty, ale po 
stworzeniu gry to oni zbieraj? salat?. Ale samym prawem nie 
wywalczysz prawdziwej kasy, trzeba znalebb inny sposob 
dystrybueji gier. Wlasnie tym zaj?to si? na tegoroeznym GDC. 



dystrybueji filmbw. Filmy nie tylko s? wyswietlane w kinie, trafiaj? takze na 
kasety i DVD, do platnych TV, mozna je zamawiab przez Internet. Wtabnie w 
t? stron? musi pbjsb branza gier. Jezeli pojawi si? mozliwobb sci?gania gier 
przez Sieb, prosto od developera, zniknie koniecznosb ptacenia cz?sci z 
zyskbw sprzedawcom, a wydawcy nie b?d? mogli juz stosowab roznego 
rodzaju naciskbw na kreatywny proces tworzenia gry. Nie b?dzie tez 
problembw z oszustwami podezas podpisywania umbw, gdyz developerzy 
zyskaj? lepsz? pozycj?. Co wi?cej, w pewnym momencie developerzy 
znowu stan? si? wydawcami gier (dzi?ki Sieci) i moze w pelni si? 
uniezalezni?. Publicznosb byfa po stronie Warrena, ale za chwil? na seen? 
miaf wejbb ktob naprawd? odwazny. 




■ Greg Cosfikyan wymierzyl jawny 
poliaek polityte wydawcbw i dostaf 
zatozasfuzonebrawa. 



Malo znany w bwiede gier Greg Costikyan, 
pracuj?cy dla skrzydla kreatywnego Nokii, 
zadal ostatni dos wydawcom i nie planowal 
owijac w baweln?. Na pocz?tku zapytaf: Tlu z 
nas jest w branzy dlatego, ze kocha gry?". Jak 
fatwo si? domyslib, cala sala podniosla r?ce. 

Niestety, przyszlobb wszystkich zgromadzo- 
nych widzial w czamych barwach. Dla niego 
nowa generaeja konsol oznaeza wzrost 
nakladbw na gry i zwi?kszenie rozmiarow 
teambw developerskich, a co za tym idzie, 
pefne podporz?dkowanie developerbw i calej branzy wydawcom. Twbrcy 
stan? si? niewolnikami wydawcbw, a kreatywnosb zostanie zast?piona 
sequelami najlepiej sprzedaj?cych si? gier. Greg podsumowaf to jednym 
zdaniem - "Moi przyjaciele, mamy przejeb'*"" - wtym tez momencie z sali 
dobiegly pochwalne okrzyki i fala aplauzu. Wedfug niego za rozwojem 
technologicznym pojdzie zwi?kszenie (nadal zle opfacanych) godzin pracy. 
Tydziert roboty developera b?dzie oznaezat 80 godzin siedzenia przed 
staejami grafieznymi, harbwy dla kogob innego. Tak wl?c postawH on 
developerbw (a tak naprawd? i Graczy) przed wyborem. Albo branza skupi 
si? na robieniu ultra fotorealistycznych gier, gdzie wszystko i tak b?dzie 
opierafo si? na szkielede zabawy sprzed lat, albo developerzy zdecyduj? si? 
realizowab swpj? mHosb do gier i tworzyb skazane na porazk? projekty. 
Dosyb przerazaj?cy wybbr. 

Kreatywnosc poza klatk? 



Na tegoroeznym GDC furor? zrobif Keita Takahashi i jego Katamari Damacy. 
Gierka na PS2 z kosmit? i zbieranymi przez niego fragmentami otoczenia 
wywotala burz? oklaskow. W ten sposob nagrodzono nie tylko jego pomysf, 
ale i odwag? Namco w wydaniu tej gry (szkoda tylko, ze nie w Europie). Sam 
Keita opisuje swbj pomysf tymi sfowami: "Zrobilem list? rzeezy, ktbre 
wedlug mnie powinna dostarczac kazda gra wideo: powinna byb 
innowacyjna, tatwa do zrozumienia, powinna przynosib rozrywk? i byb 
dowdpna, a takze powinna zawierab rzeezy, ktbre mozna robib jedynie w 
grach". Kazdy z tych elementow zostaf wpledony do bwietnej (ale 
oczywibde mafo znanej) Katamari Damacy. Za swoje zastugi Takahashi 
zostaf uhonorowany nagrod? od konfereneji developerbw w kategorii 
„Najlepszy Design”. Jego sfowa na temat gier mog? stanowib motto 
wszystkich walcz?cych z wydawcami twbrcbw. 



Pi?kne San Frandsco w slonecznej Kalifomii stato si? 
miejscem zjazdu najwi?kszych i najstawniejszych 
developerbw gier i konsol na bwiecie. Panelowe dyskusje, 
pokaz nowych technology oraz gier - to wlasnie Game 
Developers Conference. Obok Allarda, ktbry w imieniu 
Microsoftu rozdawat tak modne ostatnio w bwiede gier HDTV 
i innych wielkich twbrcbw, reprezentuj?cych interesy 
wydawcbw (Iwata i Nintendo), do gfosu doszli ci troch? 
mniejsi. W przeciwienstwie do DICE Summit tym razem 
wypowiedziano juz otwart? wojn?, ale i zasugerowano 
konkretne rozwi?zania. Zreszt? czego innego mozna 
spodziewab si? po konfereneji zatytufowanej: "Podpalanie 
wtasnego domu: Zale developerbw gier" [gra stowna - "house" 
w j?zyku angielskim oznaeza takze i wydawc? - wyj. Dzujo). 

Tym razem padfy juz konkrety. Konkrety mbwi?ce o tym, jak 
wyzwolib developerbw z klatki braku kreatywnobci i jak 
zapewnib, by pieni?dze wpfywaly na ich konto. Owo 
rozwi?zanie zostalo naszkicowane przez Warrena Spectora, 
szefa Ion Storm, twbrcy Thief 3 i Deus Ex. To wielkie sied 
hipermarketbw steruj? teraz nasz? branz?. Wszystko zalezy 
od tego, ile zazyez? sobie kopii gry i w jakiej cenie, wydawcy 
musz? ich stuchab”. A cierpieb na tym b?d? twbrcy oraz 
Gracze, gdyz dostan? tylko to, czego chc? kolesie w 
gamiturach. Wedfug Warrena zaradzic temu moze jedynie 
wzorowanie si? na Hollywood, a konkretnie na ich sposobie 




Na GDC odbyl si? takze festiwal niezaleznych gier, ale byfy to jedynie stricte 
pecetowe produkqe, mini-gierki, ktbre nigdy nie zostan? wydane. Tego typu 
pozycje b?d? powstawab zawsze, ale nie mozna porbwnywab ich do 
wysokobudzetowych tytulow. Tylko te drugie odzwierciedlaj? aktualne 
tendeneje na rynku gier i tylko one mog? przyniesb pieni?dze i satysfakcj? 
twbrcom. Jezeli jednak branza b?dzie pfyn?la w kierunku naszkicowanym 
ustami developerbw w tym artykule, to mozliwe, ze prawdziwie oryginalne 
produkcje b?d? jedynie mini-gierkami z Sied. Jak to powiedzial Tim Schafer. 
■Jezeli odejdzie mozliwobb wykorzystywania przez twbrcbw swojej 
kreatywnobd w grach, kreatywni ludzie tez odejd?”. A ja, i zapewne wielu z 
Was, odejdziemy razem z nimi. □ [dzujo] 



■ Keita Takahashi i jego oryginalny pomysf zostaf 
dostrzeiony oraz nagrodzony na GDC Czosomi mozna 
wydoslat si? z klatki, jakq stworzyli wydawcy. 








RAPORT 
ZMIESIACA 



Niby sezon ogorkowy. ale jednak cos si? dzleje - 
w tym miesigcu Gracze otrzymali dwa nowe 
tytufy. W Novalogic, po ponad dwoch latach, 
dobiegla konca konwersja pecetowego Delta 
Force Black Hawk Down, a Ubisoft wydalo 
rozbudowanego mission packa do Ghost Recon 2 
- o nim za miesigc. 

Firma Novalogic zapowiadala, iz b?dzie 
mozliwosd gry online dla 50 Graczy jednocze- 
Snie. Okazalo si?, iz tych pi?6dziesi?ciu 
dmiatkdw b?dzle moglo zagrad tylko via Xbox 
Live, uzytkownikom XboxConnect pozostaje 
mozliwodd rozegrania batalii w 32 osoby. 
Przyznac trzeba, iz toczone na takg skal? 
potyczki sg niezwykle emocjonujgce - kazda 
mapa, naterenie ktorej rywalizujg dwie, 
kilkunastoosobowe “armie" zmienia si? w 
prawdziwy poligon. Na cz?sci map korzystac 
mozna nawet z transportu naziemnego 
(Hummery) bgdz powietrznego (Black Hawki); 
maszyny wykorzystywad mozna takze do 
patrolowania wybranych rejondw mapy, 
nakazujgc im krgzenie wokol jednego z kilku 
checkpointow (mozna w ten sposob ostrzeliwac 
wybrany rejon z pokladu smigtowca). Pozostaje 
pytanie, ktore polskie Igcze pozwoli zahostowad 
gr? dla 32 Graczy (ten tekst nie jest sponsorowa- 
ny przez TP SA w zwigzku z prom'ocjg Neostrady 
6Mbit, gdzie upload jest taki sam, jak w wersjach 
dla Neo 1 Mbit czy 2 Mbit). Black Hawk Dawn 
oferuje siedem trybow rozgrywki, z czego zaden 
nie wyrdznia si? czyms nowatorskim - 
Deathmatch, Team Deathmatch, Team King of the 
Hill czy Capture the Flag, to wszystko juz bylo. 
Pozostale tryby sg lekkimi modyfikacjami trybow 
znanych z innych gier • Search and Destroy 
(kazda z druzyn ma okreslony cel do zniszczenia 
w bazie przeciwnika), Attack and Defend (kazda z 
druzyn musi jednoczednie bronid swojej bazy i 
zdobyd terytorium przeciwnika) oraz Flag Ball 
(modyfikacja trybu CTF, gdzie flaga jest jedna, 
umiejscowiona w centralnym miejscu mapy). 

Tym co jednakze wyroznia BHD na tie podobnych 
pozycji (poza maksymalng iloscig Graczy) jest 
system rozgrywki oparty na klasach postaci. Klas 
mamy cztery - Gunner, Sniper, Close Quarters 
Combat oraz Medic - a kazda posiada odmienna 
charakterystyk? oraz potrafi poslugiwac si? 
roznymi rodzajami broni. Co oczywiste tylko 
Snajperzy uzywad mogg dlugo-dystansowych 
broni snajperskich, lecz przemieszczajg si? z 
kolei niezwykle powoli a w walce na krdtkim 
dystansie nie radzg sobie najlepiej. W tym 
ostatnim zadna klasa nie sprawuje si? tak dobrze, 
jak QCB, ktdrzy swietnie eksterminujg oponentdw 
nawet za pomocg noza i potrafig obstugiwac 
najci?zsze rodzaje broni (wyrzutnia granatow) - 
ta ostatnia cecha czyni z nich tez najszybciej 
poruszajgcych si? Graczy z flagg w trybach CTF. 
Gunner dysponujez kolei najwi?kszg iloscig 
energii, lecz jako najwolniej poruszajgca si? klasa 
stanowi najfatwiejszy cel na otwartej przestrzeni. 
Niezwykle ciekawg i przez wielu poczgtkowo 
niedoceniang klasg sg Medycy - najszybsi na polu 
walki (lecz najwolniejsi z flagg), przeszkolenl 
tylko w uzywaniu podstawowych broni chod 
swietnie poslugujgcy si? nozem. Medycy jednak 
potrafig ratowac przed smiercig ci?zko rannych 
(lezgcych na ziemi i wzywajgcych pomocy) 
zolnierzy - w duzych bataliach to wladnie Medycy 
niejednokrotnie decydujg o sukcesie bgdi 
porazce. Podziaf na klasy wprowadza do gry 
sieciowej element wspotpracy i wspdfzaleznodci, 
zmusza do opracowywania wspolnych taktyk i 
wzajemnego osfaniania si? zofnierzy roznych 
klas. Niestety sporym problemem jest znalezienie 
graczy - na 32 osoby bez wczesniejszego 
umawiania si? na forach czy grupach 
dyskusyjnych nie ma co liczyc. Halo 2 rzgdzi 
nadal.D [JuveFan] 



Airline 



Testy sieciowe porady nowinki 

S Miafem troch? stracha. kiedy piorun uderzyt z pot?znym hukiem kilka budynkow od mojego bloku, ale nie byfo wyjscia - 
musiatem dokonczyc jeden z online owych meczy w PES4. Odradzam jednak granie podczas burz, wielu osobom 
majgcym mniej szcz?scia padaty komputery i... konsole, z ktdrych skoki napi?cia najgorzej znosi Xbox (przynajmniej 
sgdzgc po ilosciach padni?tych w nim np. zasilaczy). Sezon wakacyjny spowodowaf, ze nowych gier online jest jak na 
lekarstwo, wi?c dziaf recenzji zadowolic si? musiaf testem tylko jednej produkcji. Poruszyfem tez pojawiajgcg si? coraz cz?scig, ku 
mojemu nieukrywanemu zdziwieniu, kwesti? wrogosci wr?cz do implementacji opcji online, pojawiajgcej si? w coraz to nowych i 
kolejnych produkcjach. Dlaczego niektorzy Gracze bojg si? Intemetu i konsoli? O tym w krotkim felietonie. Butch przygotowat 
zapowiedz trzeciej cz?dci SOCOM-a, ktorej szukajcie w Co Nowego. □ [shiva] 

Online na sif^, dla kazdego? 



■ Kiedy amerykanski Microsoft jako pierwszy zauwazyl, ze istnieje 
powazna luka na rynku konsolowym - brak profesjonalnego polgczenia oraz 
wykorzystania tych urzgdzert z siecig Internet - wpompowat setki milionow 
dolarow w stworzenie i pdiniej uruchomienie systemu Xbox Live. Tym 
samym zmusil Sony do nieco szybszych ruchow w temacie, bo Kutaragi 
duzo obiecywal, ale ciggle mafo (nic) robif. Jakodd grania online na PS2 do 
dzis nie umywa si? chodby w potowie do tego, co mamy na Xboxie. I nie 
zanosi si?, by cokolwiek w tej materii si? zmienifo, ba, wyglgda wr?cz na to, 
ze te dysproporcje b?dg si? jeszcze pogf?biad, oczywiscie na niekorzysd 
Sony. Wraz z premier? Xboxa 360 zadebiutujg rdwniez dwa nowe rodzaje 
kont Xbox Live: Silver oraz Gold. Jak juz zapewne wiesz, wersja srebma 
udost?pniona b?dzie dla wszystkich bez opfat. Czyli cod w rodzaju dema z 
ograniczonymi opcjami, m.in. mozliwoscig zabawy tylko w weekendy ; 
trzeba jg traktowad jako form? demonstracyjng. W przypadku posiadania 
konta zlotego, pfatnego w formie tradycyjnego abonamentu, dostajemy calg 
mas? dodatkowych korzysci, z graniem 24 godziny na dob? wlgcznie plus 
kilkoma innymi dodatkami, kt6re opisywaiem przy okazji omawiania 
specyfikacji technicznej Xboxa 360 po targach E3. Zmierzam do tego, ze 
system Xbox Live ciggle si? rozwija, oferujgc spofecznodci konsolowych 
Graczy coraz wi?cej ciekawych opcji i funkcji, cz?sto nie zwigzanych juz 
nawet z samym graniem przez Internet. Microsoft zapowiedziat, ze w 
przypadku nowej konsoli kazda wydana na nig gra b?dzie posiadac opcj? 
Xbox Live. Kazda jedna, bez wyjgtku. To przelom, ale jednoczednie powdd 
do niepokoju dla cz?dci konsolowych Graczy. Niektdrzy twierdzg, ze online 
wpychane jest na sit?. 

Najcz?stszym argumentem osdb nie grajgcych na konsolach online jest ten 
prosty fakt, ze znikoma liczba wszystkich posiadaczy takich sprz?tdw na 
swiecie to robi. Rzeczywidcie, gdyby przyjrzed si? statystykom. jest to 
znikomy procent. Jak do tej pory istnieje okofo 2 milionow aktywnych kont 
na serwerach Xbox Live, natomiast Igczna liczba sprzedanych Network 
Adaptorow do PS2 liczona jest dzis w niespelna 3,5 miliona sztuk, z czego 
cz?sd zostala zakupiona w zupelnie innych celach niz gra przez Internet 
(moiliwodd podtgczenia HDD i zgrywania na niego gier). NA jest ponadto 
wbudowany od razu w PStwo - stgd tez nie wiadomo dokladnie, ile osob 



wykorzystuje go do zabawy w Sieci. Niech?c do tego rodzaju zabawy 
wynika przede wszystkim z kosztdw, jakie nalezy w tym celu poniesd. 
Przede wszystkim zapewnienie oppowiednio szybkiego Igcza 
intemetowego. Mimo coraz cz?stszego i coraz fatwiejszego dost?pu do 
globalnej paj?czyny, takze u nas w kraju, nie kazdy ma mozliwodc 
podpigd konsol? do Sieci. Druga rzecz, to ewentualne opfaty 
(subskiypcja Xbox Live), a takze wydatki poniesione na gry (wymagane 
sg oryginafy, a te, nie czarujmy si?, niestety nie sg najcz?stszym 
zakupem polskiego Gracza). Do tego dochodzi rdwniez kwestia 
konfiguracji - nie zawsze wszystko dziata na automatycznych 
settingach. nie kazdy tez zna si? na podstawowych zagadnieniach 
zwigzanych z sieciami/komputerami. I wcale nie mdwi? tu tylko o 
polskim rynku, bo wbrew pozorom z podobnymi problemami boiykajg 
si? ludzie w krajach UE oraz USA. 

Stgd moze wynikad "obawa" przed tak wyrazng ekspansjg Microsoftu 
w kwestii online na konsolach. Tylko nalezy sobie zdac spraw?, ze do 
niczego nikt nas przeciez nie zmusza. Nie chcesz podfgczad swojej 
konsoli do Intemetu? Po prostu tego nie robisz. Bill Gates nie b?dzie 
wysylal ludzi pilnujgcych, byd wsadzit kabel sieciowy do Xboxa 360 i 
zalogowaf si? do XL. Nie mozna jednak negowad faktu, iz kazda gra w 
mniejszym lub wi?kszym stopniu zawsze wychodzi na plus, jedli tylko 
korzysta z Sieci. Bo jeszcze trzeba odroznid tryb online od samego 
grania online. Nie kazdy tytul na Xboxa 360 b?dzie przeciez pozwalal na 
takg zabaw?; opcja online to rdwniez chodby scigganie update' ow, 
poprawek, dodatkowych poziomow, nowych map itd. To przedtuza ich 
zywotnodd, cz?sto rozbudowuje o niedost?pne wczesniej elementy, 
poprawia ewentualne niedoskonalodci w kodzie. Przyktady mozna 
mnozyd. Coraz wi?ksza integracja konsoli z Intemetem staje si? 
czyms catkowicie naturalnym - czy tego ktod chce, czy nie. Pr?dzej 
czy pdzniej posiadanie stalego fgcza w domu b?dzie czyms tak 
powszechnym, jak obecnosd telewizora. Dlatego moze warto, zamiast 
"bad si?", sprdbowad przekonad si? do tego typu rozwigzad juz teraz. A 
nie marudzid, ze Microsoft wprowadza nowe rozwigzania, ktdrych 
nigdy wczesniej na konsolowym rynku nie bylo. 



EyeToy: Chat @1 

■ 2-256 Players, headset, kamera EyeToy, klawiatura USB 



i Network Adaptor, szerokopasmowy dost?p do Netu, kamera EyeToy, peine konto na CS 



Chat konieczny nam jest Network Adaptor i szerokopasmowe polgczenie z Internetem. Nowa 
propozycja developera Studio London potrzebuje rdwniez kamery, ktorej nie ma w zestawie z Chatem, a 
do petnej wygody uzytkowania przydaje si? jeszcze klawiatura USB kompatybilna z PS2 oraz headset. 
Jezeli juz spelniasz te wymogi, to... zaczynajg si? kolejne schody. 

Musisz do tego mied konto na Central Station, ale pefne, czyli juz z zarejestrowanym PIN-em. A 
sytuacj? z PIN-ami dobrze w Polsce znamy - w ostatnim czasie Sony nie przysyla koddw do Polski, w 
zamian informujgc tylko lakonicznie, ze online w naszym kraju na PS2 nie jest oficjalnie dost?pny. Takie 
przynajmniej sygnaly dostaj? od coraz wi?kszej liczby Czytelnikdw. Zeby bylo jeszcze weselej, mimo 
spelnienia wszystkich opisanych powyzej kryteridw, po odpaleniu programu pojawila mi si? informacja, 
ze nie posiadam Network Adaptora. Zdumiony sprawdzitem, czy dziala polgczenie - wszystko w 
porzgdku. Mimo to gra uparcie twierdzita, ze nie posiadam zainstalowanej w PS2 karty sieciowej. 
Zadzialalo w kortcu, metodg prdb i bt?ddw, dopiero gdy wypiglem z portu USB kamer? (I). 

A kolejna pulapka czekala:). Zeby moc zalogowad si? na serwer, program wymaga sciggni?cia 
update' u (minimum 2MB wolnego miejsca na karcie pami?ci). Przyklad ten powinno si? prezentowac 
wszystkim tym, ktdrzy twierdzg, ze twardy dysk w konsoli to zle rozwigzanie. Lepszym jest zapychanie 
karty pami?ci poprawkg, bez ktdrej nie da si? kupionej gry/programu w ogdle uruchomid. Wreszcie po 
godzinie zalogowalem si? na serwer. Program jest niczym innym, jak rozbudowang wersjg 
komunikatordw znanych z komputerdw osobistych. Podobnie jak np. w GG mozna w EyeToy: Chat 
dodawad znajomych (po loginach z CS-a). Po prawej stronie ekranu wyswietlajg nam si? one ze 
zdj?ciami (wykonasz i wlasne, dzi?ki kamerze oraz odpowiedniej opcji w programie). Obok sg 
informacje o ksywie, czy dany uzytkownik jest obecnie dost?pny, czy ma podlgczong kamer? i czy 
uzywa headsetu do komunikacji glosowej. Statusy mozna ustawiad dokladnie takie. jak w populamych 
komunikatorach: dost?pny, zaj?ty, niewidoczny itd. 

Majgc w Address Book znajomych, mozna do nich zadzwonid (jedli sg dost?pni online). Taki video- 
telefon. Widzimy rozmowc? i nawijamy tekstowo lub glosowo. Mozna ted wysylad video-maile. Gdy 
uzytkownik zaloguje si? na serwer, dostaje informacj?, ze taki video-mail na niego czeka. W prawym 
dolnym rogu ekranu, w postaci ikonek pojawia si? info, czy i na nas nie oczekuje jakas wiadomosd 
(koperta to mail, a stuchawka - przychodzgca rozmowa). Interfejs calego programu jest banalny. Sama 
pr?dkosd dziatania pozostawia za to wiele do zyczenia (przy rozmowach spore lagi na Neo 512). 




Oprdcz wykorzystania EyeToy: Chat jako 
komunikatora, sg jeszcze dwa inne 
zastosowania. Czat (rozmowa glosowa z 
maks. 1 6 osobami i do 256 osdb tekstowo) i 
trzy proste gry online, popularne "statki" czy 
szachy, ale przez dwa dni testow nie udalo mi 
si? z nikim w to zmierzyd - zero 
zainteresowania. I trudno si? dziwic. Do tego 
typu komunikacji swietnie (szybciej, 
wygodniej) sluzy komputer i programy typu 
ICQ czy GG, a nie konsola z podlgczong 
klawiaturg oraz headsetem. Nie wierz?, by 
EyeToy: Chat odniosl sukces rynkowy i zdobyl 
jakgkolwiek populamosc. Wymiana video- 
maili z 1 2-letnig dziewczynkg z Wielkiej 
Brytanii moze i byla zabawna, tyle ze przez 
par? godzin. Nie polecam, po prostu szkoda 
pieni?dzy. □ [shi] 






...ktiry zupelnie sip nie sprawdzil 
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Cotkowily aos: 50:39 

I RoinyDoy. Children 405 

2. Angel Hon* . 528 

3 lots Of little 4:13 

4 Renvoi Of A lender txpenenee 521 

5 Dogv On Ihe Beach ..... 430 

4 Phontomogorio 521 

/ Deep Otfon Blue . 554 

8 People Of Moya 4:50 

303 
355 
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za darmoch^ 



Mytut: Atonement 
I ABAor: Darangen 
I Gra: Chrono Trigger 
I Link: http://www.ocremix.org/songs/ 

I Chrono_T rigger_Atonement_OC_ReMix.mp3 
Opis: Autor polqczyt w jednym utworze dwa 
kawalki z klasycznej gry Square: Frog’s Theme 
i Battle With Magus. Sitq nap?dowq tego utworu 
stanowiq gitarki, akustyczna i elektryczna, ktore 
dodajq powera tej swietnej interpretacji znanego 
motywu. Darangen staral si? wrzucib do 
znanego utworu co£ od siebie. Posluchajcie 
sola gitarowego w 2 minucie - poezja:). 

Tytu»: 4F73R M3 

Autor: SuperGreenX 

Gra: Dance Dance Revolution 

Link: http://vgmix.com/ 

song_view.php?songjd=4016 

Opis: Przyjemny remix znanego kawalka B4U 

z serii DDR. Autor wprowadza w klimat 

Slicznym wst?pem pianina, a pozniej rozkrpca 

beat, przystosowujqc jego tempo do swoich 

popisbw wokalnych. Autor zrezygnowaf z 

oryginalnego tekstu, dodajqc rap wlasnej 

produkcji (wrzucajqc przy okazji autoreklam? - 

wspomina o sobie kilka razy w trakcie utworu:). 



Tytuf: Rape of the Planet 
Autor: M.Pollard 
Gra: Final Fantasy VII 

Link: http://www.ocremix.org/songs/FinaLFanta- 
sy_7_RapeOfAPIanet_OC_ReMix.mp3 
Opis: Pollard to bardzo utalentowany muzyk, ktbry 
stale poszukuje nowych brzmieri. Posiuchajcie jego 
wariacji na temat znanego utworu "Mako Reactor". 
Powazny, industrialowy klimat, poszarpany beat, 
nieregulama linia melodyczna, filtrowane wstawki i 
cala masa efektow dzwipkowych - wszystko to 
przeciwstawione doskonalej instrumentacji, z ktorej 
Pollard jest od dawna znany. M6j ulubiony moment: 
225. 



Tytut: There was a hole there 
Autor: The Wingless 
Gra: Silent Hill 2 

Link: http://www.ocremix.org/songs/Silent_HilL2_The- 
re_Was_A_Hole_Here_OC_ReMix.mp3 
Opis: Melancholijny utworek, gdzie prym wiedzie 
rozmarzony dzwi?k fortepianu przy akompaniamencie 
sekcji smyczkowej. Zwroccie szczegolnq uwag? na 
grajqcq w tie, sciskajqcq serce wiolonczel?. „The 
Wingless" cudownie oddat klimat Silent Hill, zblizajqc 
siq swoim remixem stylistycznie do utworow Yamaoki. 
Sliczne. 



I by mazzil 



Nobuo Uematsu’s 
Phantasmagoria 



io gpdzinach! 



Phantasmagoria to album wydany przez Squaresoft, ktory 
Lji wlasciwie ma tylko dwie wspolne plaszczyzny z muzykq z 
9' er ^ est ,0 kompozytor - znany tworca finalowej muzyki, 
j Nobuo Uematsu, oraz jeden z utworow w albumie o tytule 
■ "Final Fantasy", nawiqzujqcy do slynnej serii. Plytka jest 
■ bardzo lekka i stylowa, a cechuje jq dziafanie wybitnie 
^1 relaksujqce. Czpsc utworkow zawiera wstawki mowione vi 
. i japoriskim j?zyku. Przede wszystkimjednak miazdzq 

' utwory instrumentalne, ktore sciskajq wr?cz za serce. 
Polecam oniryczne "Angel Hands", rytmiczne "Dogs on the 
Beach" oraz "Deep Sea Blue" - basniowy, niezwykle 
1 pobudzajqcy wyobrazni? utwbr. Uematsu to geniusz, ktory 
za pomocq muzyki potrafi tworzyc spektakularne obrazy dzwi?kowe. Utwbr “Final Fantasy" to 
folkowa przerobka znanego openingu, pipknie zaspiewana przez wokalistk? o anielskim qlosie - 
Rise Ohki Naiwvraynioi rnalailo Km, i. . 



' , kakafonii z zarzynaniem owiec w tie. ale wszystkim zainteresowanym 

przekazuje radosnq wiebc. 

Powitajcie NINTENDOMETAL! Tak, to nie jest pomytka w druku! Szwedzka 
grupa "Game Over” zapoczqtkowala nowy nurt w tej (jakze porywajqcej) 

1 odmianie muzyki. Mroczny, cipzki. powazny, nacechowany cierpieniem 

muzykbw, ktorzy prowadzq ciqgfq batalip z instrumentami oraz znanymi 
i ludzkosci skalami muzycznymi. Nintendometal opiera si? na nowych 
f 2 V i aranzacjach oryginalnych utworow Nintendo, ktore zyskaty "satanistycznq 

M ~ \ ! 9^'? wyrazu". oraz klimatycznych tekslach utrzymanych w odpowiednich 

* klimatach. Zespol .Game Over” zapewnia, ze ich piosenki nie sa typowymi 

“ j kompozycjami o smierci i zagladzie ludzkobci, ale czyms wipcej - stanowiq 

[ ich punkt widzenia na "ciemnq strong elektronicznej rozrywki”. Brzmi 
! groznie! W koricu Nintendo jest z tego najlepiej znane - ostre i nie idqce na 
kompromisy tytuly, przy ktorych sex mod do San Andreas wydaje sip byb 

dziecinnq igraszkq. Jeden z czfonkow zespoiu tiumaczy to zaskakujqce 

zrodlo inspiracji. "Siowo Nintendo oznacza: niebiosa wynagradzajq za cipzkq (hard) pracp. Po prostu 
staramy si? zyc wediug tego motta. Dosiownie". Muzycy zespoiu przybrali klimatyczne pseudonimy- 
Antichnstine, Wire, Zoid. Wsrod utworbw, ktore znalazly si? na plycie demo zespoiu, wyrbznic mozna 
kompozycj? Cactaclysm Clash (podobno z Mega Man 3, ale za duzy jazgot, zeby to z catq pewnosciq 
ustalic) i Heavy Mario (Super Mario Bros). Teksty zespoiu, jak to w metalu bywa, poruszajq wazne kwestie 
egzystencjalne. Pozwol? sobie na koniec przytoczyc kilka fragmentow dla podkreslenia tematu: “tonqc w 
piekielnej jamie bolu”. "wrzqcy olej wlewam w jej lubiezne usta“, "anihilacja 
- determinacja". oraz "plugawy noworodek derpienia". Ach, ten znajomy 
klimat Nintendo wr?cz promienieje od tworczosci zespoiu ..Game Over". 

Zapoznape si? z nowymi "mistrzami metalu" za sprawq ich ofiqalnej 



Ocena: 



Nobuo Uematsu 



Nobuo Uematsu urodzil si? 21 marca 1 959 roku w Kouchi. 
Japonski kompozytor jest bylym pracownikiem Square Enix, . 
obecnie petni lunkcj? prezesa wlasnej firmy, Smile Please. 
Znany jest najbardziej jako tworca muzyki do gier z serii Final 
jk V v Fantasy. Od 1 2 roku zycia gra na pianinie, biorqc przyktad z 

wL V» cenionego przez niego Eltona Johna, Po studiach zajql si? 

VmJ vf/Vfrja tworzeniem muzyki na potrzeby reklam. Cztery lata pozniej 
/if dolqczyl do Square za namowq przyjaciela, ktorego nie musz? 

J| Warn raczej przedstawiab- jest nim Hironobu Sakaguchi. 

/ ^***JUJ| Uematsu zyskal ogromnq popularnosb w kraju i zagranicq. 

Singiel z piosenkq "Eyes On Me" z gry Final Fantasy VIII 
sprzedat si? w ilosci pbl miliona egzemplarzy. Kompozytor 
specjalizuje si? w muzyce elektronicznej, ktora ociera si? o 
rock, muzyk? klasycznq, a nawet techno. W 2003 r. Nobuo zalozyl zespol rockowy The Black 
Mages, ktory ma w swoim dorobku dwie ptyty (opisywane juz w ..Muzyce Gracza"). 
Wyst?puje on tarn w roli muzyka, grajqc na keyboardzie aranzowane piosenki z gier Final 
Fantasy. Pod koniec 2004 roku Nobuo pozegnaf si? z firmq Square Enix, ale nadal wspiera jej 
dziafama - napisal do nowej odslony Final Fantasy piosenk? przewodniq. Jesli chodzi o jego 
zycie prywatne: Uematsu jest od wielu lat zonaty (szcz?sliwq malzonkq jest pi?kna Japonka o 
imieniu Reiko) i mieszka ze swojq rodzinq (oraz psem o imieniu Pao:) w Kraju Kwitnqcej 
Wisni. Japonski geniusz zostal doceniony rowniez w Stanach Zjednoczonych. Magazyn 
"Time" w jednym z artykulow umiescit go w czolowce artystow “nowej lali”. 



ze szviata muz : 



• Slawna brytyjska wokalistka 
wezmie udzial w grze James 
Bond 007: From Russia with 
Love. Natasha Bedingfield to 
najlepsza ubiegloroczna 
debiutantka (opuscilaceremoni? 
rozdania nagrod Capital FM 
Awards z dwoma statuetkami). 
Jej singiel "These Words" szybko 
trafil na czolowki list przebojow w 
Wielkiej Brytanii. Natasha 
wkroczyla do swiata muzyki 
albumem "Unwritten". W jego 
produkcj? zaangazowani byli 
najlepsi autorzy piosenek w 
branzy (wspolpracownicy m.in 
Robbiego Williamsa, Madonny 



zaspiewa przewodniq piosenk?' Nie Kp | 

From Russia with Love znajdzie si? 
w sprzedazy w listopadzie w wersjach na PlayStation 2, 
Xboxa i GameCube’a. Natasha Bedingfield wystqpi 26 
sierpnia w Krakowie w ramach polskiej czpsci trwajqcego od 
czerwca do wrzesnia europejskiego cyklu muzycznego 



• Na uniwersytecie w Szkocji . 
prowadzone sq ciekawe badania, ktore 
majq wykazac, jak rozne typy muzyki 
wptywajq na psychik? Graczy, jak i sam 
komfort zabawy. 24-letni naukowiec, 
Gianna Cassidy, od paru miesi?cy 
prowadzi eksperymenty polegajqce na 
monitorowaniu reakcji Graczy na rozne 
typy muzyki podczas zabawy w Project 
Gotham Racing na Xboxa. Dotychczas 
kobieta gruntownie przebadala 80 osob. 
obserwujqc ich reakcje za pomocq 
specjalistycznych urzqdzeri. "Wydawalo 
mi si?, ze agresywna muzyka m.in. 
zespoiu Slipknot b?dzie bodzcem 
pomagajqcym w zabawie. Okazalo si?, 
ze jest wprost przeciwnie. Osoby 



sluchajqce glosnej muzyki cz?sciej tracily kontrol? 
nad pojazdem i wypadaly z toru” - stwierdzila 
Cassidy. Jej zaskoczenie wzbudzif fakt, ze delikatna 
muzyka wplyn?!a bardzo korzystnie na wyniki. 
Gracze dzialali duzo wolniej, ale wykonywali 
poszczegolne czynnosci dokfadniej i bardziej 
precyzyjme. Zaiste szokujqce rezultaty. Cassidy 
Planuje kolejnq seri? eksperymentbw, gdzie sprawdzi 
wplyw muzyki na Gracza w takich tytutach jak Halo i 
The Sims. Prywatne badania redaktorow PSX 
Extreme wykazaty, ze osoby sluchajqce Slipknota 
majq tendencje do zapuszczania dlugich wlosow, 
nauki gry na bpbnach i gitarze, oraz ubierania 
ciuchbw w czamym kolorze. Nasze podanie o 
stypendium na dalsze badanie naukowe zostafo • 
wyslane do ministra edukacji. Dotychczas nie 
odpowiedzial. 



Pita 







Producent: ROCKSTAR GAMES Data wydania: PAZDZIERNIK 2005 



NINTENDO , 

DS 



PkJtA 

^ 1 okazji przypadajqcego 1 3 wrze- 
w snia dwudziestolecio Super Ma- 
rio Brothers Nintendo wydac zamierzo 
w Japonii seri? zwiqzanych z bohatera- 
mi gier. No GBA ukazq si? trzy z nich - 
Morio Tennis Advance (RPG z elemento- 
mi przygodowki i gry sportowej), Do- 

dor Morio & Puzzle de Pon (sprzedawa “ 

no po zanizonej cenie sklodanka, zowierajqca dwo klasyczne tytufy - Puzzle de 
Pon i Dr. Morio) oroz wydany w reedycji Super Morio Bros., czyli pierwszo i 
najtrudniejsza do zdobycia odsfono kolekcjonerskiej serii Famicom Mini. Mowi 
si? tez, ze niedtugo po jubileuszu na DS ukaze si? platformowka, nad ktorq 
pracujq ludzie odpowiedzialni za poprzednie cz?sci Morio. Kolejna plotka glosi, 
ze w okresie tym wypuszaony zostonie Gome Boy Micro. W USA rocznica przy- 
podnie w pazdzierniku. Ciekawe, co z tej okazji wymysli NoA. [kilu] 



a Po mocno sredniej, advonce'owej 
w wersji drugiego Drivero, Atari po- 
stanowilo si? zrenabilitowac, zatrudnia- 



jqc do pracy nad kontynuacjq zostuzony 
team Velez & Duboil (Stuntman, V-Rolly 
3). Driv3r korzystac ma z tego samego 
silniko 3D, co wspomniane gry. Cyferki: 
dwo miosta (Miami i Niceo), 30 mil drog, 

25 pojazdow i tylez somo misji (malo!). Gro ukaze si? jesieniq. Warto aekac - 
screeny wyglqdajq wyjqtkowo smakowicie. [kilu] 

a W pazdzierniku seria Gome Boy Advance Video, w ktorej I 
W sklod wchodzify do tej pory wylqcznie seriate animowa- 
ne, wzbogacona zostonie o trzy filmy pelnometrazowe. Dzi?ki 
porozumieniu, jakie Majesco zawarlo ze studiem Dreamworks, 
no GBA wydane zostanq: „Shrek", „Shrek 2" i „Shark Tale" („Ryb- 
ki z ferajny"). Niezle! [kilu] 

^ Choc Destination Software nie 
^ sfynie z nojlepszych jokosciowo 
gier, z niektorymi z ich tytufow mozna 
mifo sp?dzic kilka chwil. Takim tytufem 
moze bye kieszonkowa wersja Big Mu- 
tha Truckers, w ktorych temat wyscigow 
wielkich ci?zarowek potroktowano z 
przymruzeniem oko. Wersjo na GBA ofe- 
rowac ma trojwymiorowq grafik?, trasy peine skrotow i rozjozdow oroz oaywi- 
icie mozliwosc spychania przeciwnikdw z toru. B?dzie tez multiplayer. Premiero 
odb?dzie si? jesieniq. Trzeba przyznac, ze na pierwszych screenoch gro prezen- 
tuje si? bardzo dobrze. Oby nie zabraklo dynamiki! [kilu] 



a Bondai wykorzystuje licencj? 
W Mobile Suit Gundam w nietypo- 



wy sposob. Kolejny tytuf z tej pelnej wiel- 
kich robotow serii nie b?dzie bowiem 
grq akcji, lea... ukladankq oportq na 
zasadoch trodycyjnego domino Mah- 
jong. W gae o wymownym tytule Kidou 
Gekidan Haro Ichiza: Gundam Mahjong 
DS - Oyaji ni mo Agararekotonai-noni 
znajdq si? oczywiscie znane z serii po- 
stocie, nie zabraknie tez animaeji i wy- 
powiadanych przez bohaterow dialogow. Gra posiadac b?dzie tryb multiplayer, 
pozwoli tez na wymian? kazdego ze 1 50 paedmiotow przez WiFi. I jak wi?kszosc 
tego typu produkcji nigdy nie opusci granic Japonii. [kilu] 

^ Japonski oddziaf Capcom zapowiedziaf kolejnq, szostq juz apse Rock- 
“ man EXE (seria znano jest u nas jako Mega Man Battle Network). Nie 
wiadomo jeszae, kiedy i na jakq platform? ukaze si? gra (GBA czy DS). Poprzed- 
nio odsfono serii wydana zostafa w taech wersjach - dwoch na GBA i najbogat- 
szej na DS. [kilu] 



® Choc^w chwili, gdy to pisz? mamy srodek wakaeji, ilosd nowinek jest co najmniej “niewaka- 
cyjna" (prawdopodobnie cz?sc z nich nie zmiesci si? w tym numerze). Sony i Nintendo nie 
zasypiajg gruszek w popiele. bo jest o co walczyc. Po opublikowaniu wynikow finansowych 
okazato si?, ze Sony w tym roku jest "na minusie". Przyczyng sg duze koszta produkcji PSP, 
otwieranie kolejnych fabryk oraz straty na rynku sprz?tu RTV (obnizanie cen telewizorow CRT, odtwarza- 
czy MP3 itp.). Nintendo tymezasem weigz zarabia, choc zyski sg wyraznie mniejsze niz rok temu. Mimo to 
firma zamierza pobic wyniki z ubiegtego roku fiskalnego o cate 3,1%. Na poprawienie wynikbw sprzedazy 
wplyngc ma m.in. Nintendogs i nowa Zelda (GC). Sony natomiast liezy na europejskg premier? PSP. Do 
kortca marca 2006 na rynku znalezc ma si? 150 tytutdw na t? konsol? (w fej chwili jest ich 48). Wracajgc 
zas do spraw czysto "kgcikowych"... Pytacie, gdzie sg recenzje na DS. Bij? si? w piers - staratem si?, 
niestety ze wzgl?du na problemy natury logistyeznej gry nie dotarty na czas. Postaram si? nadrobic to za 
miesiqc. Na pocieszenie recka Another Code i garsc hitow na PSP. Na koniec powtorz? cos, o co weigz 
pytacie w mailach - w PSP z USA i Japonii sg TAKIE SAME wySwietlacze LCD produkcji Sharpa. 
Samsung dostareza do PSP jedynie pami?ci, NIE ekrany LCD. □ [kilu] 



Ifirmware v2.0 

Jedng z najwi?kszych niespodzianek na odbywajgcym si? pod 
koniec lipca PlayStation Meeting 2005 byta zapowiedz nowej 
wersji firmware do PSP. Nowy soft, opisany numerkiem 2.0, 
pojawid miaf si? 27 lipca, a wi?c zaledwie tydzien pozniej. 

Firmie najwyrazniej bardzo zalezalo na szybkim udost?pnieniu 
oprogramowania, gdyz plik dost?pny byl na dzieri przed 
zapowiedzianym terminem na oficjalnej stronie SCEJ (w chwili, 
gdy czytacie te slowa, na stronie SCEA jest juz dostppna wersja 
przygotowana z myslg o konsolach amerykartskich). 

Nowa wersja softu poza catg serig usprawniert zawiera jedng 
duzg nowosc - przeglgdark? intemetowg. Browser przygotowany 
przez Sony Igczy si? z Internetem za posrednictwem sieci WiFi, 
dost?pnej dzi?ki domowemu PC lub specjalnym hot-spotom. 
Program pozwala na otwieranie stron w wi?kszosci popularnych 



standarddw, wllczajgc https (niektbre strony z 
zabezpieczeniami o ograniezonym dost?pie). Nie ma 
jedynie obslugi najbardziej ztozonych apletow Java, 
bardziej egzotycznych formatow wideo (w tym - 
niestety - QuickTime's) oraz flasha. Brak tego 
ostatniego jest sporg wadg, gdyz wi?kszosc 
szanujgcych si? serwisow ocieka elementami we 
flashu. Pomijajgcto niedociggni?cie, przeglgdarka 
Sony zaskakuje elastycznoscig. Jednoczesnie 
zaladowane mogg byd trzy strony intemetowe, 
pomi?dzy ktbrymi mozemy si? przelgczad. Da si? 
wylgczyd obrazki, regulowac rozmiarezeionki, sposob 
wydwietlania strony (pelen rozmiar / dopasowanie 
zwykte lub inteligentne), edytowad pliki cookies itp. 
Przeglgdarka zapami?tuje wpisywane adresy, 
umozliwia tez zapisywanie plikow na karcie MD Duo. 
Korzystajgc z ostatniej z wymienionych opeji • 
mozna na PSP czytac zapisane wczesniej 
eBooki, czyli elektroniezne wersje ksigzek. 



» 



Kilka lat temu GTA3 na nowo zdefiniowalo mozliwoSci gier wideo 
- wszystko wskazuje na to, ze GTA: Liberty City Stories na PSP 
uezyni to samo z graniem przenodnym, zmieniajgc definicj? tego 
typu rozrywki i ustanawiajgc nowe standardy. Mozecie spokojnie 
postawid swoje roczne kieszonkowe (tudziez wyplat?) na to, ze 
tytul ten zostanie najlepiej sprzedajgcg si? grg PSP tego roku. 

Oto garsd najswiezszyeh wiesci... Zacznijmy od tego, ze 
GTA:LCS b?dzie dokladnie tym, czego oczekujemy od produktu z 
tej serii, tyle ze w przenodnej wersji. Wypasiony arsenal, 
kradzieze furek, wielki, zyjgcy Swiat w 3D dookota nas - 
wszyscy znamy Liberty City z jego Portland, Staunton Island 
oraz Shoreside Vale, ale nie b?dg to proste kopie tamtych lokaeji. 
Kiedys niejaki Toni Cipriani wydawal nam polecenia z restauraeji 
swojej mamuSki i przy naszej pomocy zadzieral z T riadg. Teraz 
b?dziemy mieli okazj? poznac zrodta tej nienawiSci, wcielajgc 
si? wtadnie w niego 3 lata przed znanymi nam juz wypadkami. 
Mamy okolice roku 1 998 - nasz Toni wlasnie stawia kroki na 
M pierwszych 
n szczeblach 

^ tw kryminalnej drabiny, a 

> , v! * Sex Club 7 nalezgcy 

■ do niejakiego Luigiego 
- nazywa si? jeszcze 

Paulie s Revue Bar. 
Uliczna masakra 

samochodowa z bandziorami, przepychanki, stluczki, wpychanie 
si? wzajemnie w cywilne auta, otwarta strzelanina na srodku 
skrzyzowania - to fragment jednej z misji, w ktorej chronimy 
kasyno przez zbirami Sindacco. Po chwili pod klubem pojawia 



si? ci?zarowka pelna TNT, ktorg musimy jak 
najszybciej wyekspediowac w bezpieczne miejsce, 
dajgc szybko dyla poza zasi?g razenia. Wlasnie takie 
GTA kochamy! Powraca takze mafijny boss Salvatore 
Leone, ktorego jestesmy ulubionym “zolnierzem" - 
jedno ze zlecert obejmuje odebranie kasy z jakichs 
magazynow. Gdy docieramy na miejsce, oglgdamy 
juz tylko zgliszcza - szukamy szmalu w dymigeym 
gruzowisku, likwidujgc napotkanych oprychow. 
Zarowno bieganie, jak i strzelanie sg tatwiejsze niz w 
"trojee". Celowanie to usprawniony model z GTA, San 
Andreas, zwlaszcza w temacie lockowania na celu. Z 
innych odslon serii GTA:LCS dostanie motocykle oraz 
mozliwos6 zmiany wdzianek bohatera, chociaz nie 
wiadomo, czy na takg skal?, jak ostatnio w przypadku 
CJ-a, czy tez pojawi si? prostsze rozwigzanie z Vice 
City. Soundtrack - kilka staeji radiowych - b?dzie 
adekwatny do czasu akcji (b?dzie custom z MP3?). 
Powracajg takze profesjonalne wokale (w tym 
Michael Madsen jako Toni Cipriani) oraz wyzwania 
Rampage, ukryte paezuszki, kaskaderskie skoki oraz 
"trip skip" - szybki powrot na miejsce akcji, gdy 
powtarzamy misj?. No to pi?knie, ale czego w takim 
razie nie dostaniemy? Najprawdopodobniej podboju 
przestworzy, a w kontaktach z wodg idziemy na dno 
jak kloda - to pewne, tak samo jak brak statystyk 
postaci znanych z GTA:SA. Nie liczcie rowniez na 
lokaeje wewngtrz budynkow - powracajg 
ograniczenia GTA3, nie slychac tez nic o 
multiplayerze. Boli Was to? To na otarcie lez mamy 
download dodatkow! Nowe bronie, ciuchy, auta, songi, 
skiny, misje?! Swieze pakiety dla Wipeout Pure co 
kilka tygodni to najlepszy przyklad, jak przedluzad 
zywotnosc gry, ale GTA - to dopiero moze by6 wypas. 
Specjalnie dla wersji PSP przez ponad 2 lata 
powstawal engine gry, a ealose b?dzie wi?ksza niz jej 
pierwowzor, oferujgc ok. 80-1 20 godzin zabawy. Taka 
mala, a taka wielka - to wlasnie magia tych trzech 
literek... □ [butcher] 
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granie na matym ekranie! 






Za wypozyczenie gry dziykujemy firmie Swiat Nintendo, wmv.swiatninlendo.pl 
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Na Another Code 
czekalemdtugo. 

Gra, nad ktbrej 
powstawaniem 
czuwat sam Satonj 
Iwata miala bye 
jednym z 
pierwszych 
"dojrzatych" tytutbw 
na DS-a. Celem 
autorow tym razem 
niebytopokazanie 
mozliwosci konsolki 
wielkiego N, lecz 
(wreszeie!) 
umiejptne, nie 
nachalne 

wykorzystanie ich w 
grze, nalezqcej do 
starego jak swiat (i ostatnio mocno zaniedbanego) 
gatunku klasycznych przygodowek. By bylociekawiej, 
nadajqc swemu dzietu ksztatty autorzy odwotali sip do 
wielu, zdawac by sip mogto kontrastujqcych ze sobq 
technik: grafiki 2D, scenerii trojwymiarowej, cel- 
shadingu i mangowej "kreski". Dose klasyczna, co z 
pewnosciq ucieszy wipkszosd Graczy starej daty, jest 
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wczesniej lokaeji). Teraz, po dwukrotnym 
ukohezeniu AC spytac mogp tyiko: co to za bzdury? 



Another Code zaezyna sip do§6 niewinnie, co 
kontrastuje z krbtkim, acz mrocznym i 
intrygujqcym intrem. Jako wychowywana przez 
ciocip Ashley na dzieh przed jej cztemastymi 
urodzinami tratiamy na tajemniczp wyspp, na 
ktbrej czekad ma na nig jej - zgodnie z wiedzg 
Ashley niezyjgcy od 11 lat - tata. Bohaterka 
szybko pojmuje, ze czekanie na niego na nic 
sip nie zda i samodzielnie (czytaj: z naszg 
pomoeg) rozpoczyna eksploracjp wyspy. 
Piemvsze, bardzo pozytywne wrazenie 
(nieprzypadkowe skojarzenia z 
kultowym My stem) potwierdzajg 
kolejne godziny sppdzone z grg. 

AC to seria powigzanych 
spbjng, kilkuwgtkowg fabutg 
zagadek (zamknipta brama, 
tajemnicze pudetko, uktadanka...) zwigzanych 
z konkretnymi lokaejami. Rozwigzujgc kolejne 
posuwamy sip do przodu, odkrywajgc (lub nie, 
co zachpca do ponownego ukonezenia gry) 
meandry dwbch przeplatajgcych sip historii. 



wyrafinowana, 
nie jest tez jednak 
przewidywalna, 
wipe nuda nam 
nie grozi. 

Oprawa, mimo 

wymienionych wczesniej sprzecznosci jest 
zaskakujgco spojna. Dolny ekran DS-a wyswietla 
trojwymiarowg scenerip, ukazang z lotu ptaka, 
podezas gdy na gomym (zazwyczaj) pokazujg sip 
ukazane z roznych perspektyw, statyezne wycinki 
lokaeji. Niektore 
z nich mozemy 
przyblizac, 
klikajgc na 
interesujgcynas 
obiekt. Chod nigdy 
nie uwazalem sip 



ani razu nie “udato 
mi sip" zacigc. 
Zagadki sg 
logiezne (choc 
niektore 
wykorzystujg 
mozliwodci DS 
w bardzo 
nietypowy 
sposob) i niestety 
dodd proste, przy odrobinie uwagi i skupienia nikt nie 
powinien mied tez problemu z ich odszukaniem. 

AC urzeka niezwyktym klimatem. Czpsciowo 
odpowiada za to oprawa (dliczne postade 
i ich mimika, lokaeje...), czpsciowo - tabula 
i sposob jej ukazania. Pod tym wzglpdem 
Another Code przypominanieco... IC0zPS2. 
Od tego ostatniego AC jest niestety prostszy 
i znaeznie krdtszy. Jego ukoriczenie 
przeciptnemu 
Graczowi nie powinno 
y zajgd wipcej niz 6-7 

godzin, a po drugim 
przejdciu gra z 

pewnodcig trafi na pdtkp. Szkoda, gdyz ma 
sip ochotp na duzo, duzo wipcej. Mimo 
wszystko Another Code zobaezyd powinien 
kazdy, kogo nie zniechpca brak tryskajgcej 
krwi czy dynamieznej akeji. Gra jedyna 
w swoim rodzaju. Polecam (i czekam na 
sequel)! □ [kilu] 




Obsluga przeglgdarki jest wygodna - adresy wpisujemy 
korzystajgc z wyswietlanej na ekranie klawiatury, kursor 
przesuwamy przy pomocy analoga. Program radzi sobie 
z wipkszobciq stron, nie wyswietla jedynie tych we 
flashu, zawierajgcych nietypowe zabezpieczenia lub 
zajmujgcych wipcej niz kilkanadcie MB (limit pamipci). 
Dzialajg tez niektdre konta pocztowe (tak, mozna 
wysylad e-maile!) i inne prostsze serwisy wymagajgce 
logowania. 

Nowe oprogramowanie zawiera tez inne usprawnienia. 
Mozliwe jest teraz ustawianie dowolnego obrazka jako 
tapety w menu, przesytanie przez WiFi pojedynezyeh 
obrazkow (niestety, tyiko w trybie ad-hoc, nie przez 
Internet), a takze odtwarzanie filmow w formacie AVC 
MP4, populamym wsrod posiadaezy nowoczesnych 
komdrek i palmtopow. Chod rozdzielczodd filmdw weigz 
jest ograniezona do 320x240, pliki AVC mozna oglgdac 
na pelnym ekranie, w formacie 16:9. Niestety, klipy 
wideo weigz muszg mied nietypowg nazwp w rodzaju 
1 00ANV01 . Doszla obsluga nowych formatow plikdw 
(GIF, TIFF, PNG, BMP, WAV, AAC), umozliwiono 
wgrywanie plikdw ATRAC3 na zwykte karty MS Duo, 
uproszczono tez nieco sposdb konfiguraeji Sieci. 





18 ©9 1 

▲ weigga jak zakrotka, 
tornado ’ zaprosta 



Google 



Biorgc pod uwagp szybkosd, z jakg Sony wprowadzilo 
na rynek nowg wersjp softu, mozna przypuszczad, ze 
firmie zalezalo na przegonieniu hakerow. 
Oprogramowanie w wersji 2.0 zawiera nowe 
zabezpieczenia, uniemozliwiajqce uruchamianie 
amatorskich programdw, emulatordw i pirackich gier i 
z pewnodcig za jakid czas bpdzie wymagane przez 
wszystkie nowe tytuly. Dla podziemia to jednak zadna 
przeszkoda - z poprzednig wersjg softu crackerzy 
poradzili sobie dodd szybko, wipe i teraz 
prawdopodobnie nie bpdzie z tym problemu. Sony 
wypusci wowczas kolejng wersjp softu... I tak w kolko. 
Czy warto instalowad 2.0? Oczywidcie, ale tyiko pod 
warunkiem, ze emulatory i scenowe dema nie sg 
powodem, dla ktdrego kupilismy PSP. □ [kilu] 



, A NINTENDO 

PtCJkA DS 

^ 0 tym, ze World of Mono wydony 
* zostonie na PS2, wiodomo bylo od 
poaqtku. Organizoforzy Square Enix Party 2005 
zoskotzyli wszystkich informaq'q, ze arc ukaze 
sip takze na... DS. World of Mona to kontynuaeja 
bpdqcej kwintesencjq jRPG serii znanej w 
Japonii pod nazwq Seiken Densetsu. Gra 
posiadac ma epickq fabutp i slieznq, rpeznie 
rysowonq grafikp. Nie wiadomo poki to, tzym bpdq sip roznit wersje na DS i PS2. [kilu] 

a (ofkiem mozliwe, ze gry na PSP i DS-a b< 

W pisaf legendorny Blizzard! W wysvtanym 
wszystkich zainteresowanych e-mailu reklamowym 




przedstawiciele firmy pytajq Graczy, co sqdzq oni na temat 
Icieszonkowych wersji awoch gigahitow: Diablo II (PSP, DS) i Marlratta (US). Jesli 
zainteresowanie bpdzie duze, firma prawdopodobnie zdecyduje sip na przygotowanie 



konwersji obu ww. gier (bye moze nie tyiko). To nie pierwsza proba przekonania do 
siebie fanow handheldow - kilkanascie miesipev temu Blizzard wydaf na GBA porty 
trzech swoich aier ze SNES-a (Blackthorne, Rock 'n Roll Racing i The Lost Vikings). 
Trzymam keiuki za powodzenie przedsipwziptia! [kilu] 



ktorych 



A Nintendo potwierdzilo, ze kolejna apse Pokemonow ukaze sip na DS-a w 
^ przyszfvm roku, najpierw w Japonii, a po kilku miesiqcach takze w USA. 
Pokemon Pearl & Diamond wniesc ma do serii wiele zmian i nowosti, na temat 
grapozi ' 
iwania f 

V 2006 roku ukaze si? tez Pokemon Ranger (tytuf roboezy). Mowi sip, le^gra zostonie 



mo jednak poki co nic konkretnego. Dwie aeay sq jasne - gra p 
e maksymalnie 16 konsol (I), bpdzie tez mozliwosc importowania Pokemonow 
h i gier wydonych na GBA (wykorzystany 
) ukaze si? tez Pokemon Ranger (tytuf rob 
, ... a z okazii premiery filmu o tym samym ty 
potwierdza tych rewelacji. [kilu] 



zliwosc importowania P 
zostonie slot na gry z Advance'a). 
KKzy). Mowi sip, ze gra zost 
tytule, jednak Nintendo nie 



£ Burnout Legends ukaze si? takze na DS! Wyaytoc tak mozna w wywiadzie, 
w ktorego udzielif jednej z amerykariskich gazet przedstawiciel EA. Gra ukaze sip 
pod koniec roku... i to w zasadzie wszystko, co w chwili obecnej wiadomo na jej temat. 
[kilu] 

^ Jedno z pierwszych i jednoczesnie do dzis najoryginalniejszych gier na DS, 
w Project Rub (Feel the Magic XX/XY) doczeka sip kontynuaeji. Nad sequelem 
o intrygujqcej nazwie Akachan wa Dokokara Kuruno? (w wolnym tfumaaeniu "Skqd 



przybywajq (pochodzq) dziewezyny?") pracuje Sonic Team. Detale na temat gry 
ujawnione zostanq niebawem, o czym nie omieszkomy Was poinformowoc. [kilu] 

% Wyglqda na to, ze nalezqce do Microsoftu Rare nie zapomni o swoich korzeniach. 
W Rrma szuka w tej chwili doswiadaonych w tworzeniu grafiki 3D artystdw oraz 

E rogramistow, ktorzy mogliby pomoc w tworzeniu gier na DS-a. Fakt, ze wfascicielem 
rmy jest jeden z glownych konkurentow Nintendo no polu konsol stocjonarnych w 
niezym tu nie przeszkadza. Rare wydafo na GBA kilka przebojow ze SNES-a, stworzyfo 
tez par? nowych gier. Osobiscie nie miafbym nic przeciwko, gdyby firma poszfa za 
dosern, wydajqc na DS swoje hity z N64, z Perfect Dark, Goldeneye 007, Donkey 
Kongiem 64 czy Banjo na czele. Go Rare, go! [kilu] 




W pipciu tysiqcach kin na terenie Stanow przed wybranvmi przebojami filmowymi 
emitowany bpdzie trwajqcy minutp spot reklamowy pod intrygujqcym tytufem 'Smutna, 
rozdzierajqca opowiesc Bhuvana Ganguly". Rownie intrygujqca jest fabula reklamy, 
obracajqca sip wokof prawidfa gloszqcego, ze kazda akeja ma swojq reakcjp. Mocna 
rzea. [kilu] 





Zadaniem siedzqcego za kierownicq jeepa Gracza bpdzie 
schwytanie gigantyeznego gada. Zwierz? bpdzie mozna 
nastppnie wytrenowac i wystawic do wirtuolnego pojedynku 
z innym posiadoczem DS-a. Premiera 22 wrzesnia. Tydzieii 
pihliej JwiB 5^ jnnq gra Tgito. Tmj 'h Game faty m o bK 

Korzysia|qcq z aoiyKOwego eKranu mumpiayerowKq, 

oferujqcq zestaw siedmiu prostych gier karcianych i planszowych. Nad kolejnym 

a 6.10 pracuje TDK Core. W Mangaka Debut Monogotari DS: 
iame Gracz wcieli sip w mfodq dziewczynp (a jakze), ktora 
. tworzqcq komiksy. W grze znajdzie sip seria mini-gier 
zwiqzanych z rysowaniem (dzipki nim zbierzemy przedmioty i stworzymy postac), 
a jej celem bpdzie oczywisde stworzenie komiksu. [kilu] 



i Touch Panic nie wiadomo zbyt wiele. 
brzmiqcy: Obracaj i tqcz) mogfby 
. . . ika wychylenia, pierwszy, 

odzqcy z Famitsu screen wskazuje raezei na cos na wzor 
logieznej Pipemanii. Kolejna popierdolka? [kilu] 
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Pierwszego wrzesnia 
w europejskich 



P0|0Wi sip PSP v V __ 

Wiemy juz, ze w pudeiku z * ' " 

konsolq znojdq si? tokie figr*" 
same akcesorio, co w USA, 

dodatkowo dostaniemy pfytk? z (prawdopodobnie nieinteraktyw- 
nymi) demami. W tym samym dniu do sprzedazy trafiq tez gry 
(w thwili, gdy pisz? te slowa lista jest nieofitjalna): Ape Academy, 
Burnout Legends, Coded Arms, Colin McRoe Rally 2005 (no 
screenie), Death Jr., Dynasty Warriors, Everybody's Golf, FI 
Grand Prix, Fired Up, Lumines, MediEvil Resurrection, Metal Gear 
Acid, Midnight Club 3: DUB Edition, MX Vs ATV Unleashed, NBA 
Street Showdown, Rengoku: The Tower of Purgatory, Ridge Racer, 
Smart Bomb, Spider-Man 2, TOCA Race Driver 2, Tony Howk's 
Underground 2 Remix, Untold Legends, Wipeout Pure, World 
Snooker Championship 2005 i World Tour Soccer. Bpdzie tez 
kilkanascie filmow (no lektora nie mamy co liczyc, obecnosc 
polskich napisow wydaje si? za to dose prowdopodobna), w tym 
Anocondos, Bod Boys, SOS Ghosts, Hellboy, Hitch, Hollow Man, 

The Punisher, Resident Evil 2, Spider Man 2, Steamboy, S.W.A.T., 
The One, Street Dancers oraz obie czpsci XXX. Ceno konsoli 
wyniesie najprowdopodobniej 250 euro. Zdecydowano wipkszosc 
gier w Polsce b?dzie dost?pno w cenie 1 99zf, zas cen? konsoli 



^ Pi?tnastego | 

™ wrzesnia ukaze si? _ 

w Japonii nowy, biofy /till nj 

PSP, przygotowany z 

okazji premiery v ^ 

kieszonkowego Winning , ^ 

Eleven, z ktorym SCE 

wiqze ogromne nodzieje. ^ 

Dost?pno w zestawach Value Pack konsola b?dzie si? 



oprogramowoniem, ktorego nowo wersja (2.0) jest juz dost?pno 
Sieci. Inne b?dq tez przydski i d-pad - b?dq one bioie, 
przezroczyste pozostonq jedvnie L i R. W pudefku, poza 
standordowym zestowem axcesoriow, znojdzie si? nowy pokrowi 
z doszytq kieszonkq no UMD. PSP Ceramic White sprzedowony 
bpdzie w stondordowej cenie 24,800 jenow. Oczekuje si?, ze 
podobne zestowy dost?pne b?dq tokie w USA i Europie. [kilu] 

A Handheldy 

w szcz?scio do ” 'jL 

Wormsow. Kieszonkowe 

wersje lei geniolnej serii, gt 



nabywcow, nie umywafy si? do pienvowzoru. Sytuacjo to 
prawdopodobnie jeszae w tym roku ulegnie zmianie, gdyz nod 
Wormsami dlo PSP i DS-a pracujq "oicowie" serii, sfynny Team 17 
(nod post?pami czuwa zas THQ). 0 oou wersjoch wiodomo poki co 
tylko jedno - gry korzystac b?dq z WiR i innych dobrodziejstw 
oferowanych przez oba handheldy. Mozno si? wi?c spodziewac, 
ze wersj? no DS wyrozniac b?dzie wygodne sterowanie i przyjazny 
interfejs, na PSP zas - pi?kna grafiko, dodatkowo duza 
rozdzielczosc powinna wpfynqc pozylywnie na celnosc. [kilu] 

^ Mosz dose wydawanych no PSP remake'ow i konwersji? 
w To mosz problem - Marvelous Interactive przygotowuje 
kolejnq no PSP wersj? liczqcego niemol trzy dekady Space 
Invoders (poprzednia, przygotowywono przez Taito to lekko 
unowoczesniony port). Autorzy postowili sobie za cel pokazac, jak 
mogliby wyglqdac Kosmiani Najezdzcy, gdyby ich autorzy 
dysponowoli w 1978 roku sprz?tem pokroju PSP. Wizjo Marvelous 
nie bordzo mnie przekonuje - podstawowy tryb roznic mo si? od 
pierwowzoru jedynie oprowq (trojwymiar, kilka komer do 
wyboru). Ciekowiej zopowiodo si? Future Mode, oferujqcy nowe 
ataki, ktorych moc i rodzaj uzoleznione b?dq od grajqcej w tie 
muzyki i momentu, w jokim je uaktywnimy (ukfon w stron? 
Reza/Lumines?). Poza tym w grze znojdzie si? wierna konwersjo 
storocio oraz tryb multiplayer, w ktorym dwie osoby b?dq mogfy 
groc jednoaesnie na jednej konsolce. Space Invoders Galaxy Beat 



ukoze si? 22. wrzesnia (Japonia). [kiiu] 

£ W USA filmy na UMD sprzedajq si? noprawd? niezle - do tej 
w pory nabywcow znalazfo 3,4 min kopii, dodatkowo bteko 
milion z nich dofqaono jako bonus do konsol. Duzo gorzej jest w 
Japonii, gdzie sprzedano roptem 400 tysi?cy filmow. Sony nie daje 
jednak zo wygranq - na PlayStation Meeting 2005 ogfoszono, ze 
produkeja filmow no UMD wzrosnie z 3 do 5 miliondw no miesiqc 
Od polowy lipco w pi?cdziesi?ciu sklepadi dziofajq tez 
wypozyaolnie, w ktorych ofertie znojduje si? poki co 14 tytulow 
(same filmy okql, m.in. „Punisher", >iotki Chorliego", „S.WAT.", 
^Resident Evil 2" i - co ciekawe - swietne „Porachunki''). Oekawe, czy 



S Debiutancki FPS od Konami na PSP wyznacza 

standardy zarowno techniczne, jak i wizualne dla swych 
gatunkowych nast?pc6w na tej platformie. Techniczne. 
gdyz jest dobrze przemyslany i umozliwia - mimo 
jednego analoga - nieztq kontrol?, a jakosciowo i wizualnie blisko 
mu do klasy Wipeout Pure. Akcja toezy si? we wn?trzu komputero- 
wego systemu obronnego A.I.D.A., ktory przez lata ewoluowat, 
tworzqc wtasne programy ochronne, bugi i roboty bojowe. majqce 
zabic kazdego smiatka, jaki wtargnie do jego sieci. My jestesmy 
jednym z nich - hakerem poszukujgcym tajnych plikow rzqdowych 
o duzej wartosci. Caty design gry opiera si? na tym zatozeniu, a 
wszystko ma digitalizowany podtekst... i wyglqda genialnie. Od 
kawalkow kodu wirujqcych w menu, przez kolejne sale, ktore po 
otwarciu drzwi "tadujg si?" na naszyeh oczach, obiekty po 
zniszczeniu rozpadajq si? na cytrowe czgstki i bity, znaleziona 
amunieja czy upgrade’y to pliki, ktore "dekodujemy" na wlasny 
uzytek, itp. itd. - widac, ze ktos tu posiedziat nad konceptem. 



dobrze budujgcy pos?pny klimat, natomiast 
techno-beat podezas walk srednio tu pasuje (a do 
tego psuje element zaskoczenia. pojawiajgc si? 
zanim kogokolwiek ujrzymy). 



We wstepie pisalem otechnikaliach i jakoSci 
wizualnej, a to dlatego, ze sam gameplay to juz 
inna para kaloszy. Jezeli ktos wymaga od FPS-ow 
jakichS innowacji, puzzli, nietypowych rozwiazan, 
to tutaj si? zawiedzie. Odzierajqc Coded Arms z 
pomystowej otoezki i wodotryskow graticznych, 
mamy prosty shooter, peten zamkni?tych i 
“klockowatych" lokaeji (takt, ze generowanych 
losowo), praktyeznie bez warstwy fabularnej - 
oprocz wprowadzenia, ci?zko znalezc pozniej 
jakies uzasadnienie dla naszyeh poezynan. 
Przeciwnicy nie grzeszq zlozonymi zachowania- 
mi, atakujqc ilosciq. a nie jakoSciq. Spraw? ratuje 
troch? multiplayer Ad Hoc dla 4 graezy, dajqcy w 
trzech trybach calkiem sporo radochy z 
wyrzynania kumpli, a losowo generowane levele 
oraz ich "kostkowatosd" stajq si? tutaj zaletq. 
Mimo wszystko nie da si? ukryc, ze danie glownie. 
czyli single-player jest zwyktym "doomowcem" w 
starym stylu - idziesz i wycinasz w piert wszystko 
na swej drodze. Jesli to Warn nie przeszkadza. to 
mamy udany start gatunku FPP na PlayStation 
Portable. Reszta malkontentow niech obnizy ocen? 
koncowq o jedno oezko. Uwaga: gra wymaga 
firmware PSP w wersji 1 .5. □ (butcher] 



Arsenal to 30 sztuk gunow roznych odmian (strzelba, snajperka, wyrzutnia 
rakiet, bron laserowa itd.) oraz granaty, wszystko z mozliwosciq upgrade’u 
np. sily ognia, zdobywanego na wrogu. W?drowk? uprzykrza nam 
kilkanascie rodzajow ciekawie zaprojektowanych przeciwnikow plus trzech 
wi?kszych bossow, a energetycznych przejsc pomi?dzy kolejnymi levelami 
strzegq Straznicy, ktorych pokonanie uruchamia portale. Do walk wkradajq 
si? male smaezki strategiezne. kazqc nam eliminowac najpierw szybkie, 
male roboty wybuchajqce pod nogami czy plujqce gazem, a potem 
wi?kszych twardzieli, dobierac odpowiedniq bron do napotkanego oporu (np. 
laserowa jest najlepsze na robale) i sytuacji (np. snajperk?, aby Sclqgnqc 
kogos na pi?trze). Standardowe ustawienia kontroli to galka analogowa dla 
ruchow postaci, a rol? drugiej (celowanie) spelniajq klawisze funkcyjne (plus 
R1 strzal i LI skok). Troch? to dziwne przy pierwszym podejsciu. ale 
wchodzi w krew - zwlaszcza przy dluzszych sesjach (mozemy takze 
dowolnie zmienic ustawienia). Pomaga auto-celowanie, chociaz przy 
wi?kszej zadymie i 6-8 wrogach zat?sknimy do drugiego analoga. W miar? 
post?p6w rozsiane w trzech roznych srodowiskach levele (Ruiny, Miasto. 
Baza w kilku odmianach) stajq si? rozleglejsze, wielopoziomowe 
(dostajemy windy), oferujqc czasami kilka drag do wyboru. Jak 
wspomnialem na poczqtku, i warto to podkreslic, gratieznie produkt Konami 
to scista czolowka wsrod aktualnych gier na PSP. Detale i wyrazistosc 
otaczajqcego nas swiata zachwycajq: jaskrawe, petne napisow neony na 
ulicach, suszqce si? pranie, rzezby i bloki skalne, leniwe strumyezki wody, 
swiatlo wpadajqce przez dziury w murze, faktury scian, roznorodnosc 
tekstur - te i wiele innych bajerow z przyjemnoSciq doceni kazdy Gracz. 
Podobnie jak SFX towarzyszqce walkom czy bramom energetyeznym (w 
powietrzu unosi si? “posmak” MGS2 i Z.O.E., czuc japonskie, “mechowe" 
klimaty). Podezas zwiedzania korytarzy towarzyszy nam ponury ambient 
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namierzonego przez nas przeciwnika (pies ma specjalny wskainik, ktory powoli 
si? laduje, zanlm ponownie mozemy go uzyd). I to w sumie cata zabawa - przemy 
przed siebie, oczyszczajgc do b6lu liniowe levele z twardszym bossem na kortcu, 
po kazdym dostajgc podsumowanie dzialan, punkty za combosy fragow (po kiego?) 
oraz jako bonus odkrywajgc nowe skiny do multiplayera. Wyliczank? wad 
rozpoczyna koronny blgd gierTPP - kamera. Nie mamy nad nig kontroli, ptywa jak 
chce, jej opozniona auto-kalibraq'a dobija, a w pobllzu scian przechodzi w FPP i 
stajemy si? niewidzialni. nie wiedzgc gdzie i jak stoimy oraz do kogo celujemy. 
Auto-namierzanie nie zawsze wskazuje najblizszego przeciwnika, cz?sto 
wymagajac manualnego przelaczania. Scenki rozbrajania nie chronig nas przed 
kulami, wi?c majg sens tylko przy samotnych zbirach. A poniewaz w 90% 
przypadkow atakuje nas kilku naraz, wszystkie powyzsze bt?dy doprowadzajq do 
szalu. Po co nam umiej?tnosd skradania i pistolet z ttumikiem, jesli NIGDY nie 
dysponujemy elementem zaskoczenia i wszyscy ZAWSZE wiedzg gdzie 
jestesmy? Power-upy na podwyzszeniu (np. kamizelk? na skrzyni) musimy 
zdobywac "na szczupaka" (nie ma zwyktego podskoku czy wspinania si?), co w 
srodku walki potrafi dobid 
(doslownie). A juz 
calkowicie doluje fakt, ze 
catej przygody wystarcza 
zaledwie na kilka godzin i 
sprawy nie ratuje nawet 
multiplayer - Ad Hoc dla 4 
Graczy oferuje 2 tryby, ale 
skazony tymi samymi 
bl?dami jest niczym wi?cej 
jak tylko chaotycznym 
oproznianiem magazynkow 
na chybil-trafit. Ogolnie nie 
jesttragicznie, ale mogto 
byb lepiej, znacznie lepiej. 

Uwaga: grawymaga 
firmware PSP w wersji 1 .5. 

□ [butcher] 
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A tokoqe kamera! 

delate otoczenia czas gry! 

hardkor scenek thybione pomysly 





a THUG 2 Remix to niemal dokladnie ta sama gra, ktdra pod 

koniec ubieglego roku ukazata si? na konsolach stacjonamych. 
Niemal, bo pojawito si? kilka dodatkow. a autorzy stan?li przed 
trudnym zadaniem - przemodelowaniem sterowania w sposdb 
nie utrudniajgcy rozgrywki. Niestety, nie udato si? to tak jak bydmy chciell. 
Brak dwdch przyciskdw na grzbiecie PSP oznacza brak mozliwoSci 
sterowania kamerg. O He podczas jazdy na desce zupetnie to nie przeszkadza, 
tak przy dmiganiu na piechot? jest to strasznie irytujgce. Juz sterowaniu 
brakuje precyzji, a brak mozliwoSci manewrowania kamerq tylko pomnaza 
irytacj?. Natym problemow nie koniec. Przycisk "R" odpowiada jednoczesnie 
za Acid Drop (czyli skok w dot z Igdowaniem na pipe'ie) i podcigganie si? na 
wyzszg kondygnacj? (bez deski). Bardzo cz?sto si? zdarza, ze przy skoku na 
oddalong p6tk? i probie chwycenia si? jej kraw?dzi skater wklada desk? pod 
nogi i szybuje w dot - w wersjach “stacjonamych" nie spotkatem si? z tym. 



Tytulowy Remix oznacza dodatki. 
Podstawowym sg 4 nowe 
miejscowki (tgcznie 16). mitajest 
rowniez mozliwosc wrzucenia 
wtasnej facjaty przy kreowaniu 
swojego zawodnika. Wystarczy 
wgrac fotk? na Memory Stick Duo, 



trojwymiarowej bryly... i gotowe! Gra pozwala nam czesanie trikow w dwoch 
trybach: fabulamym Story Mode oraz tradycyjnym Classic Mode. Oba polegajg 
na zaliczaniu kolejnych zadan, nabijaniu wyznaczonej liczby punktow itd. 
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Szerokiego banana na usta wrzuca oprawa 
audiowizualna. Nie odbyto si? bez pewnych 
uproszczeii wzgl?dem wersji na duze konsole, nie 
rzucajg si? jednak jakos razgco w oczy. Animacja 
wpada w kaszel rzadko, co rowniez jest sporym 
plusem biorgc pod uwag? jakosc wykonania leveli. 
Muza? Faith No More. The Doors, Metallica, The 
Ramones, Red Hot Chili Peppers, a nawet taki klasyk 
jak Frank Sinatra - jest czego postuchac, choc 
zapewne nie wszystkim przypadnie do gustu cod 



innego niz klasyczne skejterskie udzwi?kowienie. 
Reasumujgc, kawat swietnego softu, ale tez brzydkie 
buraki odbierajgce cz?sc przyjemnosci ptyngcej z gry. 
I jeszcze jedno - chc? nowych gier, nie remake’ow! □ 
[koso] 



roznych obiektach, kartonach czy tabliczkach 
ostrzegawczych - zadnej umownosci czy 
rozmazanych tekstur. Do dyspozycji dostajemy 
szeroki arsenal, od prostych pistoletow po CKM, 
a mniejsze sztuki mozemy dzierzyc “dualnie”. 
Bran zdobywamy na wrogu, od poleglych lub 
osobiscie, w widowiskowy sposdb likwidujgc 
goscia. To jeden z nielicznych plusow gry: b?dgc 
blisko przeciwnika jednym buttonem odpalamy 
brutalng scenk? w slo-mo i nasz hlrot tamie/ 
kopie/wykr?ca/rzuca o gleb? (niepotrzebne 
skredlid), kortczgc zazwyczaj strzalem w glow?. 
Scenek jest kilkanadcie (zaleznych od odbieranej 
broni), sg hardkorowe i jucha chlapie ostro. Poza 
tym do pomocy w walce mamy kucanie, 
"nurkowanle" zwykte oraz w bullet-time (a la 
Max Payne) oraz wspomnianego psa, ktdry po 
nacidni?ciu klawisza zagryza aktualnie 
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lepiei sprzedaje sip DS. Nie 
znziwip Sie jednak, jesli za 



Zdzmesie jednak, jesli za 
jakis aas sip to zmieni, i lo 



ktorzy liczqc na tatwq kas? przygotowujq kilka gier opartych 
popularnych serialach anime. 0 trzech wspominalem miesiqc 
! temu, trzy kolejne natomiast - Mini Pato, Gallery Fake i Schoo 
‘ ' ial ostatnio Bandai. Pierwsza z nich ma ’ 
lentami strzelanki, bazujqcq na krotkich 
,. , h seri? Mobile Police Patlabor. Druga z 
•ko gra przygodowa (czytaj: duzo stotyanych 
ybieranie dialogow), oparta na serialu o tym samym 
e bqdzie z trzecim z tytuFow, opowiodajqcym o 
perypetiach japoriskich studentow (i studentek:). Wszystkie gry 
ukazq si? w tym roku, niestety wylqcznie w Japonii. Chybo kupi? 
... [kilu] 



KKW! Juz we wnesniu w USA (a nieco pozniej w Europie) ukaze si? 
The Legend of Heroes, czyli anglojqzyczna wersja Gyuu Densetsu 
Gagharv Trilogy: Akai Shizuku. Choc gra jest drugq czqsciq trylogii 
; (a w zasadzie "pipciologii”), onglojqzyczni grocze nie powinni miec 
problemow z oanalezieniem si? w realiach serii, gdyz fabufa, 
podobnie jak w Rnal Fantasy, nie jest bezposrednio zwiqzana z 
> nistoriq opowiedzianq w pozostafych cz?sciach. Gra przygotowana 
zoslofa z myslq o PSP (co jest warte podkreslenia, biorqc pod 
uwag? ilosc wvdawanych na PSP konwersji) i opowiado o losach 
Aveena poszuKujqceao mlodszej siostry Aimel. System gry jest 
dose standardowy (klasyczny jRPG z walkami no tury), slieznie 
przedstawio si? natomiast grafika (trojwymiarowe, stylizowane na 
oldschool olonenie + r?anie rysowane postacie w 2D). Wydawcq 
1 jest Bandai. [kilu] 

^ Dtugo oczekiwany platformer 
™ Death Jr., ktory w USA ukaze 
si? 16 sierpnia (w chwili, gdy czytacie 
te sfowa, gra lezy juz no sklepowych 
pofkach) aost?pny b?dzie w dwoch 
wersjach. Poza standardowq, do 
wybranych sklepow trafi edycja 
limitowano. W jej sklad poza samq grq wejdq dwa pudefka 
ochronne na UMD (z logiem gry) oraz 8-centymetrowa pfyta CD 
z komiksem oraz sciezkq dzwi?kowq w formocie MP3, gotowymi 
do przesfania na PSP. Zestaw posiadac b?dzie tez innq okfoak?. 
Uczymy na podobne promocje w Europie! [kilu] 

^ EA zapowiedziato 
™ wydanie na PSP 
strategii turowej The Lord 
of the Rings Tactic, 
nawiqzujqcej do 
przygotowywanego na PC 
RTS-a, sequela Wfadcy 

Pierscieni: Bitwy o Srddziemie. Gra oferowac ma rozbudowon] 
system gry, opierajqcy si? na rozwoju postaci (do wyboru 
dwie strony - dobro i zfo), wszystko to w mroanej, trojwymiarowej 
oprawie. W grze znajdzie si? wiele zapozyaen z LotR: The Third 
Age, b?dzie tez multiplayer dla czterech graczy. LotR Tadic ukazoc 
ma si? 1 listopoda. Powyzej jeden z pierwszych saeenow. [kilu] 



rany 

bedq 



^ Vivendi udost?pnif 
“ pierwsze screeny z 
przygotowywanej z myslq 
o PSP wersji Crash Tag 
Team Racing - pofqczenia 



wspominalem w „Kqdku..." kilka miesi?cy temu. Gra Iqczyc ma 
nojlepsze elementy Crash Nitro Kart z atutomi kolejnych cz?sci 
Crasho Bondicoota, rozwijajqc przy okazji koncepcj? wyscigow 
kartow (nasz pojazd b?dzie mogl si? Iqczyc z maszynq przeciwnika 
- jedno z postaci b?dzie wowczas kierowac, druga zas - strzelac). 
Graficznie nowa gro prezentuje si? bardzo ladnie, przynajmniej 
od strony technicznej. Pod wzg^em^aitystycznym jest^uz gorzej - 

l) CTTR 



przygotowywany przez Radical Entertainment (Jack 
Stuntmaster, The Simpsons Road Rage i Hit & Run) I 
przypomina srednio udane twory Vicarious Visions 
Tales, nie umywajqce si? do PSX-owych gier Naughty Dog. Uff, 
dose wynurzeii. Gra ukaze si? 1 1 pazdziernika, w tym samym 
czasie, co wersjo na duze konsole. Juz sobie ostrz? z?by. [kilu] 
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Policjant Jackslate oraz jego 
wiemy towarzysz Shadow, po 
dwoch przygodach na duzyeh 
platformach, wylgdowali na PSP. 
Niestety, nie jest to udane Iqdowanie, a raezej 
peten potkni?c upadek na ryj. Gra jest prostym 
do bolu shooterem TPP, nie wymagajacym 
kompletnie zadnego kombinowania. Fabuta 
przedstawiana w postaci krotkich, niemych 
tilmikow z napisami, mowi o porwanej 
dziewczynce ktorg probujemy odbic, co daje 
nam podstawy do przerobienia na krwawg mas? 
kilku rdznych gangow. Odwiedzamy lokaeje 
otwarte i zamkni?te takie jak hoteiowy kompleks 
domkow, jakieS magazyny, piwnice, okolice 
kosciota i cmentarza, bloki mieszkalne, rozlegtq 
will? itp. Jest roznorodnie, a za niewqtpliwy plus 
mozna poliezye tworcom duzq szczegbtowosd 
otoczenia. 2 przyjemnosci^ podziwialem detale 
podniszczonych nagrobkow, wyrazne napisy na 











m 



Benjamin J. Heckendom urodzil si? 1 9 wrzesnia 1 975 r. Jest 
niewgtpliwie osobg, ktorg kazdy mitosnik gier wideo powinien kojarzyd. 
Spytade: czemu? Otoz sympatyczny rudzielec jest prawdziwym 
koronowanym krolem w dziedzinie tworzenia przenosnych platform. 
Inni go nazwg magikiem, bo potrafi praktycznie kazdy sprz?t poddad 
miniaturyzacji, przeksztatcajgc go w nowoczesnego handhelda. 
Poznajmyjednak Davida Copperfielda branzy eiektronicznej rozrywki 
blizejl 



W chwili obecnej pracuje on jako artysta grafik w jednej z firm w 
Wisconsin (USA). Jego umiej?tno$b prpjektowania okazala si? byd 
kluczowa przy pdiniejszym tworzeniu miniaturek. Czy zeby stworzyd 
cod na miar? jego dzief trzeba byd wyksztatconym elektronikiem? 
Niekoniecznie! Ben ze smiechem stwierdza, ze nie potrafi 
zaprogramowad wlasnego wideo (podobno w niczym mu to nie 
przeszkadza, bo i tak nie oglgda telewizji), a jedynym j?zykiem 
programowania jaki zna, jest BASIC (stary, niezwykle prosty j?zyk 
komend, wykorzystywany m.in w komputerach Atari i Commodore). 
Ben od lat jest kolekcjonerem starych platform i moze pochwalid si? 
niezwykle bogatg kolekcjg antycznych sprz?tdw. Poza tym zajmuje si? 
produkcjg amatorskich filmdw i spozywaniem ulubionego napoju - 
piwa. Najch?tniej przy karaoke, ktdre nalezy do jego licznych pasji, 
chod sity wyzsze mu poskgpily wokalnego talentu. 



Pasjg Bena sg stare, oldskulowe gierki, ktdre przed laty byty 
megahitami. Jak sam twierdzi, jest bardzo wygodnym cztowiekiem i 
znacznie bardziej ceni sobie zabaw? na przenodnej konsolce, niz 
sterczenie przed ogromnym automatem w zadymionym pomieszcze- 
niu. Pewnego dnia zmyslny Gracz postanowit potgczyd swoje oba 
zainteresowania i wpadt na pomyst, zeby przeniesc klasyczne 
platformy w nowy wymiar. Wszystko zacz?to si? od wyobradni - czyz 
zabranie PlayStation dosamolotu, NES-a na wycieczk? rowerowg, a 
Satuma do szkoty na nudng lekcj? nie bytoby pi?kne? Heckendom z 
poczqtku skupit si? wytgcznie na tworzeniu przenosnych wersji Atari 
2600. Uczynit z tego niezwykle hobby, ktdre go calkowicie 
zaabsorbowalo. By! to jednak tylko poczgtek zabawy. Wkrdtce pdinlej 
powstala pierwsza wersja przenosnej konsoli PSX, a pofniej poszlojuz 
jakzplatka. 



I Ben Heckendom szybko zyskal 
statut legendy konsolowego 
J hakerstwa. Jak na prawdziwg 
I gwiazd?przystalo,posiadaon 
j liczne grono fandw, ktdrzy caty 
czas dledz? jego poczynania. 
Wdrdd ostatnich osi?gni?d speca 
od tworzenia przenodnych wersji 
systemdw wideo znajduje si? 
kieszonkowa wersja systemu 
Neo Geo Multi Video Systemu 
I (MVS). Powstal on w 1 990 roku 
i pojawil si? na niego szereg 

kultowych pozycji, jak chocby serie Metal Slug, Samurai Showdown i King of Fighters. Ben stworzyt nowego handhelda 
na zyczenie fandw systemu, zasypujgcych go od miesi?cy mailami, w ktdrych prosill o szczegdlowy instruktaz (Ben 
znany jest ze swojego przyst?pnego j?zyka, pozwalajgcemu nawet zottodziobowi zorientowac si? 
w jego tutorialach). Jeden z nich podeslaf nawet ptyt? gldwng Neo Geo MV- 
1 C, ktdra postuzyta do zbudowania nowej konsolki. 



Dzielo Heckendoma ma 

' 1 wyrnifiry x 

proolmiu. nuesci si? w 
dlomach nawet tych 

NA ^ 

- 

occanu. wyposazone 

HV m • jest w 5" kolorowy ekranik 

' •“ B '' TFT Jedynym minusem 

sprz?tu jest wielkosc 

l- ' kartridzy - sg one prawie 

takwielkiejaksamo 

urzadzenie, ale niestety nie si? nie da na to poradzid. Ben lubi tez sobie czasem 
pozartowad i realizowad zaskakujgce projekty, rdwniez zwigzane z konsolami 
Stacjonamymi. Jeden z dekawszyeh pomysldw Bena opieral si? na sprz?gni?ciu 
ze sob? dwdeh sprz?tow - klasycznego Atari 2600 i nowoczesnej PlayStation 2. 
Rezultat by! rewelacyjny! "Zmutowana" konsolka zachowala wszystkie cechy 
dawnego systemu, zyskujgc dodatkowo mozliwodci konsoli Sony. Niezwykle 
wr?cz spotkanie starego Pac-Mana i Grand Theft Auto: San Andreas! 



Wi?cej informaeji na temat konsolowego krdla miniaturyzacji uzyskad mozna na 
jego ofiqalnej stronie intemetowej (httpJ/www.benheck.com). Znajdziecie tarn 
szczegolowe poradniki, informaeje na temat kolejnych projektow Bena oraz 
dodatkowe materialy do dciggni?cia i obejrzenia - wszystko zilustrowane masg 
zdj?d. W chwili obecnej Ben pracuje nad miniaturyzacji kolejnej konsoli, ale nie 
chce zdradzid, o jaki system chodzi. Pozostaje mied nadziej?, ze w kr?gu 
zainteresowari mistrza znalazt si? Xbox, ktdry - niezaleznie od szerokodci 
geografieznej, wyznawanych poglgddw i koloru skory - przez wszystkich 
milodnikdw eiektronicznej rozrywki okredlany jest mianem "pudla" (w Japonii 
pewnie ogloszg swi?to narodowe, kiedy Gracze po raz pierwszy b?dg w stanie 
zmiedcid konsol? Microsoftu w swoich malutkich rgczkach:). Powodzenia, Ben! 
□ [mazzi] 



Obecnie Heckendom pisz? kolejng ksigzk?, 
gdzie zawrze wszystkie swoje 
przemydlenia oraz doktadne instrukcje, jak 
zbudowad przenosne konsole obecnej 
generaeji (m.in PlayStation 2). Znajdg si? 
tarn zdj?cia, diagramy i dokladny opis 
czynnosci. "Czytelnikom przekaz? nawet 
informaeje, jak? strong powinni trzymad 
lutownic?, jesli to b?dzie potrzebne" • pisze 
zartobliwie Heckedom, chwalgc prostot? i 
przejrzystodd swojego nowego dziela. Ben 
jest autorem ksigzki "Hacking Video Game 
Consoles", gdzie opisal poczgtki swojego niezwyklego hobby oraz szczegdlowo 
przyblizyf Czytelnikom pierwsze osiggni?cia w kwestii pomniejszania platform 
do wymiaru handhelda. W ksigzce znalazly si? doktadne instrukcje, ttumaezgee 
krok po kroku, jak stworzyd przenodng wersj? Atari 2600, Nintendo, Super 
Nintendo I PSone. Autor podaje dokladnie koszta, list? potrzebnych komponent6w 
oraz niezb?dny zbidr narz?dzi, w jakie trzeba si? na wtasng r?k? zaopatrzyd. 
Dzielo Heckendoma mozna kupid w sklepie intemetowym Amazon - 
574-stronicowa broszura dost?pna jest w cenie ok. 20 dolardw. 
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BMW M3 GTR RACE CAR 

oprocowat Dzwonek z Belchatowa y 

M3 GTR Race Car, bo tak nazywa si? ^ 
nojmocniejsza wersjo serii "M”, to nie 
lylko samochod no dlugie proste. Wedle swoich upodobori 
mozna go dodatkowo wyposazyc w NOS. Dzi?ki ponizszym 
uslowieniom Baworayk ai si? prosi o porzqdnego kopo: 
Stabilizers: 5/6 
Transmission: 

1.4.111 
2. 2.908 



Suspension: 

Spring rate: 14.2/14.9 
Ride Height: 59/64 
Shock Bound: 8/8 
Shock Rebound: 8/8 
Camber Angle: 2.0/2.6 
Toe: 1/2 



Nissan CA1SONIC SKYLINE (JGTC) '00 

ac4 



opracowot Grzegorz Dzierla z Ostrowo 
Wielkopolskiego 

Nissan Skyline to rasowy japoriski 
sportowiec, w dodatku jego wyscigowa wersjo zwala z nog 
wyglqdem. Samochod jest przyjemny w prowadzeniu, 
szybki i zwrolny, dzi?ki aemu nawet poczqtkujqcy nie 
powinni miec problemow z wygrywaniem za jego kolkiem. 
Na poczqlek zakladamy turbo 4 poziomu i klatk?, potem 
ustowiamy auto wedlug poniiszych parometrow. 
Zawieszenie: Toe : 0 / 0 

Spring rote : 14,0 / 14,0 Stabilizers : 7 / 6 
Ride height : 50 / 50 
Shock bound : 9 / 9 
Shock rebound: 7/9 
Camber : 2,0 / 1,0 



Driving Aids: 



ASMIOver). 0 



Skrzynia biegow: 

Auto - 17 
1st - 3,000 



TELEXTREME FOTKI Z 



2nd - 2,000 


Driving 


LSD: 


3rd - 1,400 


Aids: 


Initial - 55 


4th - 1,065 


ASM 0 - 0 


Accel • 45 


5lh - 0,840 


ASM U - 0 


Decel - 30 


6th - 0,700 
Final - 3,600 

Hamulce: 

4/3 


TCS-6 


Downforce: 

50/70 



Pytanko z zeszlego miesiqca o 
nazwisko kierowcy, ktory w wypadku 
slrocil obie nogi, a mimo to nodal scigo 
si? w wyscigach nie bylo trudne, bo 
wielu Graay znolo tego goslko. To nikt 
inny, lylko Alex Zanardi, klorego zapal 
i wola walki po lym wydarzeniu 
niejednego wprowiojq w zochwyt . 
Nogrody zo prawidlowq odpowiedz 
lecq do Rofalo Winiorzo z Marki i Piotra 
Pawlowskiego z Pabianic. 

Pyfonie: 

Jak si? nazywa bardzo znany 
program, w ktorym ekipa dobranych, 
roznych ludzi pod przewodnictwem 
Jesse Jamesa przerabia samochody? 
Dodam, ze mialo wyjsc lub juz 
wyszTo gra pod tym samym 
tytulem. 

Termin: do 2 wrzesnio 2005 r. 
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Myslq przewodniq, ktorq kierowolo si? jury tym razem (moja zona i jo) byty waasy w Porqbce, 
o ze teren to gorzysty i dom polozony jest wysoko jak diabii, przez co widoici sq nieziemskie, 
wybor byl w tym miesiqcu dose prosly. Z lematem trafil tukosz ludera z Rzeszowa. 



Czesc. W biezgeym „Kgci- 
ku...” pierwsze skrzypee 
gra Gran T urismo 4 - przed- 
stawiam pierwsze czasy 
do testow i tras. Na razie 
pojedziemy na tych wi- 
docznych na stronie obok, 
pdiniej byd moze dojd^ 
odwrocone. Wyniki pobija- 
my wsz?dzie i wszystkim, 
co mozemy zakupic lub 
wygrac. Oczywiscie czekam na kolejne rekordy (rdwniez te z WRC 
4). Mowiliscie, ze slabiutkie te nasze rezultaty - teraz juz tak nikt gadac 
nie b?dzie, a gdy niedtugo znajdq si? tu czasy od Darka Placheckiego, 
niejednemu odejdzie ochota na granie. Kolejna sprawa to wyniki do FI 
05 od Sony. Jako ze krolowa sportow wyscigowych zawsze miala 
miejsce w „Kgciku...”, mozecie juz podsylac swoje wypocone czasy. 
O Telextreme i fotkach z gier nie musz? wspominac, bo to juz standard 
w naszej rubryce. C6z, polecam czytad, pobijac rekordy i myslec o 
nastfpnym tumieju (cos mi si? zdaje, ze b?dzie to WRC’ek 4), a jako 
ze nigdy nie korzystalem z mozliwodci pozdrowienia kogos z tego 
miejsca, tym razem zrobi? wyjgtek - chcialbym pozdrowic i zyczyc 
kolejnych, jak dot^d tak „spokojnych” lat zycia mojej malej coreczce 
Kingusi, ktora to wlasnie ukoriezyta roczek. Cmok. □ [gamera] 

K0NTAKT: gomera@go2.pl ; tel. kom. 0603 564-172; gadu-gadu: 430614 
listy no odres: Miroslaw Grabe ul. Paderewskiego lb/22 41-710 Ruda Slqska 10 



WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 
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TEMATY DO DYSKUSJI: 

'Najgorsza gra wyscigowa, w ktorq miotes okazj? zagroc' 

'Jokie gatunki wySogaw preferujesz i dloczego sq one lepsze od innych (np. Nascar, WRC, FI Hp)? 

_ ► "W ktorej z gier wyscigowych sq najlepiej oznokowone trosy?" 

■Nie majqc zodnej z konsol dostqpnych no rynku, jokie wyscigi zawozytyby o ewentualnym zakupie 
Dolqczyt: 03-03-2003 Nnej z maszyn grojqcych i dlaczego wloinie lej, a nie innej?" 

Posly: 1 8 "FormuHci 1 - czy sq dla Gebie krolomi gier wyscigowych i w klory/e lylut/y nojbordziej lubisz groc?" 

Skqd: Ruda Slqska ’ K,6, ° ' lon5 « l11 ™ "edtug Gebie nojlepszq bibliotek? wyscigow?” 

"Czy kierownica mo wplyw no prpdkosc jozdy?" 

"Samochod, na jokim si? nojbordziej zowiodtes." 

"Jak wyobrozosz sobie swojq ulubionq gr? wyscigowq na konsol? przynfej generoqiT 
.Najlepszy symulator jozdy to...?' 

.Gran Turismo 4 czy Forza Molorsport?' 






D Wystany: 06-08, 2005 16:26 

E .(...) Hmm... Oznakowanie tros moim zdoniem 
nie jest do niczego potrzebne. W rajdach do 
pomocy jest pilot, w wyscigach musisz wyryc wszystkie 
zakr?ly na pomipc. Jesli lylko mog?, wylqaam wszystkie 
podpowiedzi. Musz? jednak przyznac, ze waesniej 
cieszytem si? z bardzo dokladnych inlormacji nt. 
zakrptow, ktore pojawioty si? przed kozdym winklem w 
groch serii WRC (...)’ tukasz Szewczyk 

.(...) Oznakowanie tras ogolnie kuleje w grach 
■•-3 (np. w GT4, gdzie trzeba uwazac no 
mikroskopijne znoki pokozujqce odlegtosc do zokrptu) 
albo w ogole go nie mo. Za totalnq porazk? uwozam lez 
rozwiqzonie z Ridge Racer czy Wipeout Pure, gdzie na 
linii zakrplu namalowane sq strzalki, ktore przy duzej 
prgdkosci zlewajq si? w jednq i trzeba dobrze si? 
zostonowic, zeby nie skr?ric w drugq stron?. Colkiem 
niezfe sprawdza si? rozwiqzonie z Burnouto, ale jui to 
NFS-owe jest porazkq (nie te kolory, ponowie). Nojlepsze 
"oznakowanie" ma Forza - chodzi mi tu o kolorowe linie 
pokozujqce najlepszy lor jazdy i prpdkosc, z jakq nalezy 
nim jechac. Ale nowet nojlepsze oznakowanie nie zostqpi 
dobrego pilola i takie "oznakowanie" jest bezkonkurencyj- 
ne. (...)” Pabio_el 

.(...) Gra z najlepiej oznakowanymi trasami to 
Colin McRoe Rally 2. W pozniejszyeh czpsciaeh 
ten element zostal zmieriony - jakies wywijosy no tych 
znakach i ogolnie popelino. Fakt, nie byty perlekcyjne, 
jednak najbordziej dopracowane, jesli pordwnac je z 
innymi czpsciami gry. W Gran Turismo sq oznaaenio, 
jednak bardziej profesjonalne (obok trosy sq oznoaenia, 
ile jeszae metrow do zakrptu... ale nie na kozdym). (...)" 

PESEQ, Bartoszyce 

E .(•■■) Najlepiej oznokowone trosy majq (ormutki 
od Sony. Nie doic, ze sq strzalki przed zokrplami, 
to jeszae mozna sobie wlqczyc opq?, by pojawit si? tor 
optymolnej jazdy, ktory zmienia swoj kolor w zaleznosci od 
tego, jakq pr?dkosciq nalezy jechac i kiedy 
przyhamowywoc. Przypomino to licencje z GT, jednak 



iej oznakowanetrasv? 



brokuje mi lego juz w Gron Turismo 4. Dla loikow 
cieniasdw to super rozwiqzanie. (...)“ 

Artur Pisan z todzi 

E „|.„) Pierwszy i lylko pierwszy Colin. 

Pozostale a?sci Colino, wszystkie WRC-eki 
ay inne bodziewia wyscigowe (gram tylko w szutrowy, 
wipe lok je nozywom) mojq skopcone informowonie 
zawodnika o ..zmianoch' na drodze. Jad? prostq, nogle 
pilot gado, ze lewy, prowy, znow lewy, strzolki zmieniajq 
si? jak oszolate, a ja jestem dopiero na drugim zakrpeie 
i stuchajqc go w danej chwili wjechalbym w pole lub 
do rowu. Jedynka" no Szarako z braku .krptactwa" 
paesodzonego na trosie, data joko jedyna pod tym 
wzglpdem rod? i jak ma bye w lewo, jest w lewo... (...)' 

Kamil Filipczyk z Wolbromia 

® ,(-) Po co prawdziwemu Groaowi 

wyscigowemu oznakowanie trosy? Kozdy 
' : powinien tras? znac na pamipc i nawet 
spiqcy ay pijony, powinien narysowoc w dowolnej 
chwili jej paebieg. (...)' Ludwik Pojawia z Worszawy 

® ^ .(...) Najlepsza scigalko z oznakowoniem to 
wedlug mnie seria WRC Nie wyobrazam sobie 
jechac rajd bez pilota czy ewentuolnie bez staalek. 

Tak zmienne warunki na drodze nie dajq szansy 
paejechonia minuty na zegarku. Albo rozwalisz auto i 
zakoriaysz rajd, albo som wytqczysz konsol? po 
kolejnym dochowaniu ay zoliaeniu tqki lub 
paepasci. (...)* Adorn Luska z Koszalina 

„(...) Uwozam, ze najlepiej dopracowane i 
zgrone z lym, co dzieje si? na ekranie (to 
chybo jest wazniejsze niz kupa zbpdnej grofiki- 
przeszkadzajki) jest oznakowanie trosy w WRC4. 0 ile 
do popaednich apsci mialem i mam dalej troch? 

„ole", lok lulaj autoay pokazoli klas? i zadbali o to, 
by polencjalny Graa szukojqcy jakichs niedorobek nie 
mogt im lego zaaucic. (...)" 

Szymon Ogrodnik z Bierunia 



E -< 
z ! 



Nagrody otrzymujq: Ratal Winiarzz Marki i Piotr Pawlowski z Pabianic. 









TURNIEJ DOMOWY 

Al— ><■ 

Bylo kr6tko i szybko. Tak w skr6cie mozna opisac wyscigi o 
GP Chin i Japonii. Pozostat jeszcze jeden tor i mozemy 
rozdzielad nagrody. Jak zapewne widzicie po wynikach 
punktowych, mistrza juz mamy, ale walka o pozycje 2 i 3 
jeszcze jest otwarta. Przypominam o gtosowaniu na nast?pny 
tumiej na naszej stronie WWW. 

GP Chin: 

Jazda odbywata si? w Simulation w Race weekend 

Team: 



Klerowca: 
Oificultt: 
10 : 



Ferrari 
M Schumacher 

Semi-Pro 

. Professional 
30% 



Race distance: 

Flagl: 

Damage: ofl 

Failures: un 

Fuel: on 

ABS: or 

Pogoda: sunny 

Kwallflkac|e: bez kwallfikacji 

Na wszystko byta godzinka i dziesi?6 minut. 

Zwyci?zcg GP Chin zostat Adam Haski z czasem 23,1 1 ,599, za 
nim byt Jan Wycisk z czasem 23, 1 7,31 9, a na trzecim miejscu 
podium uplasowat si? z czasem 23, 1 9,439 Kamil G6ra. 

GP Japonii: 

Jazda odbywata si? w Simulation w Race weekend. 

Team: Jaguar 

Kierowca: M Webber 

Dlflcultt: Semi-Pro 

10: Professional 



Damage: cn 

Failures: cn 

Fuel: <r 

ABS: ofl 

Pogoda: light ram 

Kwalifikacje: 7 kwalifikaciami 

Na wszystko bylo godzinka i dwadzieScia minut. 

Zwyci?zc 3 GP Japonii zostat Adam Haski z czasem 23.52.379. 
drugi byl Kamil G6ra z czasem 23.59. 1 1 9. a trzeci Jan Wycisk 
z czasem 24,03,81 9. 



la dzieri dzisiejszy wyglgda nast?pujgco: 

1 ) Kamil G6ra - 1 24 punktow 

2) Adam Krupa - 104 punktdw 

3) Jan Wycisk - 94 punktdw 

4) Adam Haski - 90 punktdw 

5) Bogdan Zuber - 57 punktdw 

6) Adam Dziuba - 51 punktdw 

7) Jacek Skiba - 50 punktdw 

8) Mariusz Pfawucki - 30 punktdw 

9) Krystian Frankowski - 29 punktdw 

10) Tomasz Pyra - 17 punktdw 




Monte Carlo 

1 ) . 3.49.96 Robert MRek z Korpnik 

2) . 4.27.90 Robert Mkek z Karpnik 
4). 4.33.78 Robert Mkek z Korpnik 

6). 1.54.36 Slawomir Kopec z Worszowy 
Szwecja 

1 1.2.58.76 Robert Mkek z Korpnik 
2). 2.57.22 Robert Mkek z Korpnik 
4). 4.57.44 Robert Mkek z Korpnik 
6). 1.17.38 Robert Mkek z Korpnik 

Meksyk 

1 ) . 2.37.88 Robert Mkek z Karpnik 

2) . 2.59.82 Doriusz lisowski z Warszawy 
4). 4.08.34 Robert Mkek z Korpnik 

6). 1.26.36 Doriusz lisowski z Worszawy 

Nowa Zelandia 

1) . 2.36.54 Robert Mkek z Korpnik 

2) . 2.21.94 Robert Mkek z Korpnik 
4). 2.42.16 Robert Mkek z Karpnik 
6). 1.06.08 JocekGzelazKIuczborku 

TESTY 
0400m 

0.1 2.585-Marcin Kuzoj z Zerkowo 
01 000m 

0. 1 8.996- Morcin Kuzoj z Zerkowo 
Top Speed 



Cypr 

1 1.2.55.84 Robert Mkek z Korpnik 
2). 3.1 1 .02 Robert Mkek z Karpnik 
4). 4.09.24 Robert Mkek z Korpnik 
6). 2.19.54 Robert Mkek z Korpnik 
Grecja 

1 1.3.01.72 Robert Mkek z Karpnik 
2). 5.18.48 Robert Mkek z Korpnik 
4). 4.13.70 Robert Micek z Korpnik 
6). 1.20.56 Doriusz lisowski z Warszowy 
Turcja 

1) . 2.27.50 Robert Mkek z Karpnik 

2) . 3.38.42 Robert Mkek z Korpnik 
4). 4.59.84 Robert Mkek z Korpnik 
6). 1.11.82 Robert Micek z Korpnik 



Wlodiy 

1 ) . 3.45.48 Robert Mkek z Korpnik 1 ). 3.1 1 .96 Robert Micek z Karpnik 

2) . 3.16.86 Robert Micek z Korpnik 2). 1 .56.42 Robert Micek z Karpnik 

4). 3.45.1 6 Robert Micek z Korpnik 4). 2.27.50 Robert Micek z Korpnik 

6). 0.56.48 Doriusz lisowski z Worszowy 6). 1 .58.98 Robert Mkek z Korpnik 

Niemcy Froncja 

1 ) . 2.46.02 Robert Mkek z Karpnik 1 ). 4.43.88 Robert Micek z Karpnik 

2) . 4.26.04 Robert Mkek z Karpnik 2). 3.26.1 2 Robert Micek z Korpnik 

4), 3.01 .74 Robert Micek z Korpnik 4). 3.44.72 Robert Micek z Korpnik 

6). 1 .52.02 Robert Mkek z Karpnik 6). 2.39.32 Robert Micek z Karpnik 

Jqxmia Hiszpania 

1) . 2.13.44 Robert Micek z Korpnik 1). 1.57.36 Robert Micek z Korpnik 

2) . 4.21 .24 Robert Micek z Karpnik 2). 3.08.1 6 Robert Mkek z Karpnik 

4). 3.33.86 Robert Micek z Karpnik 4). 3.24.70 Robert Mkek z Karpnik 

6). 1 .03.56 Doriusz Lisowski z Worszowy 6). 1 .37.98 Robert Micek z Korpnik 



1 1.4.27.48 Robert Mkek z Korpnik 
2). 5.17.38 Robert Mkek z Korpnik 
4). 4.04.04 Robert Micek z Karpnik 
6). 1 .51 .28 Robert Mkek z Karpnik 



1 ) . 3.01 .62 Robert Mkek z Karpnik 

2) . 3.36.56 Robert Micek z Karpnik 
4). 3.06.78 Robert Mkek z Karpnik 
6). 0.57.44 Robert Micek z Korpnik 



1 ) . 3.40.78 Robert Micek z Korpnik 

2) . 4.31.26 Robert Micek z Karpnik 
4). 4.32.14 Robert Micek z Karpnik 
6). 2.35.1 8 Robert Micek z Korpnik 

Costo Di Almofi 

1 .38.731 • Marcin Kuzaj z Zerkowo 

WORLD CIRCUITS 
Tsukuba 

0.46.430- Moran Kuzoj z Zerkowo 



GRANTURISMO J 

THE REAL DRIVING SIMULATOR 



347.30km/h- Beniamin Zokostny z Ozimko Fuji Speedwoy '80s 

' .46.260- Morcin Kuzoj z Zerkowo 



CITY COURSES 
Seoul Central 

0.49.551- Marcin Kuzaj z Zerkowo 
Tokyo Route 246 
1.27.620- Marcin Kuzaj z Zerkowo 
Hong Kong 

1.19.72- Beniamin Zokostny z Ozimko 
Clubman Stoge Route 5 
1.06.247- Beniamin Zokostny z Ozimko 
Special Stage Route 5 
1 .24.1 39- Rafot Dot ego z Pioskow 
New Toric 

1.19.893- Rafol Dolpgo z Pioskow 
Seattle Grcuit 

1.29.942- Beniomin Zokostny z Ozimko 
Cote d'Azur 

1 .59.1 69- Rofol Dolgga z Pioskow 
Opera Paris 

1.36.901- Rofol Dolygaz Pioskow 
George V Paris 

1.34.160- Moran Kuzoj z Zerkowo 
Chto di Aria 

1 .48.927- Morcin Kuzoj z Zerkowo 



Fuji Speedwoy '90s 
1.48.152- Rofol Dol?go z Pioskow 
Infineon Rocewoy Sports Cor Couse 
1.39.209- Rofol Doiggo z Pioskow 
Infineon Raceway Stock Cor Couse 
1.29.471- Beniomin Zokostny z Ozimko 
Loguna Seca Raceway 
1.19.605- Beniomin Zokostny z Ozimko 
Twin Ring Motegi Rood Course 
1.46.414- Beniomin Zokostny z Ozimko 
Twin Ring Motegi Super Speedwoy 
0.29.041- Beniamin Zokostny z Ozimko 
Twin Ring Molegi West - Short Course 
0.37.035- Beniamin Zokostny z Ozimko 
Twin Ring Motegi East - Short Course 
1.45.937- Morcin Kuzaj z Zerkowo 
Suzuko Grcuit 

1 .58.694- Morcin Kuzoj z Zerkowo 
Suzuko Grcuit East Course 
0.52.236- Beniamin Zakostny z Ozimko 
Suzuko Grcuit West Course 
1 .1 7.820- Morcin Kuzoj z Zerkowo 



Fuji Speedway 2005 
1 .46.374- Marcin Kuzaj z Zerkowo 
Fuji Speedwoy 2005 GT 
1 .32.323- Arkodiusz Milek z Garczyna Duzego 
Tsukuba Grcuit Wet 
1.14.085- Martin Kuzoj z Zerkowo 
Niirburgring Nordschleite 
5.58.71 2- Arkodiusz Milek z Garczyna Duzego 
Grcuit do la Sorthe 1 

3.41 .786- Arkodiusz Milek z Garczyna Duzego 

Grcuit de la Sarthe 2 

3.1 1.747- Marcin Kuzaj z Zerkowo • 

DIRT & SNOW 

Cathedral Rocks Trail 2 
1 .1 9.027- Arkodiusz Milek z Gorczyno Duzego 
Cathedral Rocks Trail 1 
2.07.083- Beniamin Zakostny z Ozimko 
Tahiti Maze 

2.32.815- Beniamin Zakostny z Ozimko 
Grand Canyon 

2.58.783- Arkodiusz Milek z Garczyna Duzego 
Ice Arena 

0.59.91 6- Arkodiusz M3ek z Gorczyno Duzego 
Chomonix 

2.25.740- Beniamin Zakostny z Ozimko 
Swiss Alps 

1 .53.320- Ariiodiusz Milek z Gorczyno Duzego 



ORIGINAL CIRCUITS 
High Speed Ring 

1 .02.730- Arkodiusz Milek z Gorczyno Duzego 
MidField Raceway 

1.04.867- Beniamin Zakostny z Ozimka 
Grand Valley East Section 
1 .1 6.1 39- Arkodiusz Milek z Garczyna Duzego 
Grand Volley Speedway 
1 .35.049- Arkodiusz Milek z Gorczyno Duzego 
Deep Forest Raceway 
1 .1 5.375- Rofol Dotpgo z Pioskow 
Trial Mountain 

1 .1 4.092- Rofol DoJpga z Piaskdw 
El Capita 

1 .46.785- Beniomin Zokostny z Ozimko 
Autumn Ring Mini 

0.32.573- Beniamin Zakostny z Ozimka 
Autumn Ring 

1.13.008- Beniamin Zokostny z Ozimka 
Apricot Hill 

1.18.054- Beniamin Zakostny z Ozimko 

MISC TRACKS 

Beginner 

0.24.196- Beniamin Zakostny z Ozimko 
Motoriand 

0.48.068- Rafat Dotpga z Pioskow 
1.36.599- Rofol Dolpgoz Pioskow 



USTAWIENI A DO WRC4 




Niemcy 



Front Roll Bars- Med 
Rear Roll Bars- Med 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Long 
Suspension- Hard 
Power Distribution- 65% Ri 



Front Roll Bars- Med 
Rear Roll Bars- Med 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Short 



Gear Ratio- Short 
Suspension- Hard 
Power Distribution- 60% R 



Front Roll Bars- Med 
Rear Roll Bars- Med 
Brake Bias- 75% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Hard 
Power Distribution- 60% R 



Front Roll Bars- Med 
Rear Roll Bars- Med 
Brake Bias- 75% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Hard 
Power Distribution- 65% R( 



Front Roll Bars- Med 
Rear Roll Bars- Med 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Hard 
Power Distribution- 65% R 

Japonia 



Front Roll Bars- Very-Soft 
Rear Roll Bars- Very-Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Med-Hard 
Power Distribution- 60% Rear 



Front Roll Bars- Very-Soft 
Rear Roll Bars- Very-Soft 



Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med-Short 
Suspension- Med-Hard 
Power Distribution- 60% Rear 



Front Roll Bars- Very-Soft 
Rear Roll Bars- Very-Soft 



Gear Ratio- Med-Short 
Suspension- Med-Hard 
Power Distribution- 60% Rear 



Gear Ratio- Short 
Suspension- Med-Hard 
Power Distribution- 60% R 



Gear Ratio- Med-Short 
Suspension- Med-Hard 
Power Distribution- 60% R 



Gear Ratio- Med 
Suspension- Med-Hard 
Power Distribution- 70% Rear 

Wielka Brytania 



Front Roll Bars- Very-Soft 
Rear Roll Bars- Very-Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Short 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very-Soft 
Rear Roll Bars- Very-Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Res 



Front Roll Bars- Very-Soft 
Rear Roll Bars- Very-Soft 



Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very-Soft 
Rear Roll Bars- Very-Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very-Soft 
Rear Roll Bars- Very-Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Front Roll Bars- Very-Soft 
Rear Roll Bars- Very-Soft 
Brake Bias- 80% Rear 
Gear Ratio- Med 
Suspension- Soft 
Power Distribution- 70% Rear 



Pita 




Kacil< 



To ciekawe. Square Enix, niegdysiejsza potega 
w dziedzinie RPG, a przede wszystkim w kwestii 
kreowania nowych standardow tego gatunku, 
teraz postrzegana jest jako producent i wydawca 
scisle komercyjny, chod nie da sip ukryc, ze 
wielu nadal czeka z niecierpliwosciq na kolejne 
ich produkcje. Ja jednak wipksze nadzieje upatrujp 
w dzialalnosci takich firm, jak chocby Atlus z ich 
' Shin Megami Tensei i wfasciwie jedynq wyczeki- 
g wanq przeze mnie pozycjq dawnych Kwadrato- 
wych jest dwunasty Final. Niestety, przyjdzie 
mi jeszcze czekac cafkiem dtugo, o czym zresztq mozecie 
poczytac w zamieszczonych w "Kgciku..." newsach oraz 
standardowe rubryki ze standardowo nowym stuffem. Cafe 
szczpscie, ze upat zelzaf, wipe sprzpt nie bpdzie sip tak 
przegrzewaf w czasie RPGrania. Czy ktod widziaf m6j rower? 
□ [star] 

KONTAKT: stor@psxexfreme.pl ; (listy z dopiskiem "K4CIK RPG"). 



RPG 







OGtOSZENIE 

W dniach 3-4 wrzebnia br. w todzi 
odbpdzie sip konwent o tematyce 
Final Fantasy. Przewidziane atrakcje to 
mipdzy innymi: sala kinowa i telewizyjna z 
projekejami Final Fantasy i anime, 
obszema sala konsolowa, panele 


NAGRODY 

Nagrody w tym miesiqcu otrzymuja: 
Maksym Sypniewski oraz 
Dawid Traczykowski. 

PANT EON JmL 
GWIAZD BUS 


sprzedazy gadzetow, Eye Toy. maty DDR, 
LARP, tumieje oraz liezne konkursy. Nocleg 
na terenie imprezy. Wipcej informaeji 
znajduje sip na stronie www.finalfantasy.pl. 


Kto: Maksym Sypniewski 
Gra: Shadow Hearts: Covenant 
Osiqgnipcie: zdobyde wsiystkith fuzji oraz 
utozenie cafego Solomon's Key 





- Brodir (Brodir Grove z Morrowind: Game of 
^ the Year Edition) - wiking, ktory zasluzyl sip 

, zabiciem irlandzkiego kr6la Briana Boru, 

., zostal jednak schwytany, rozpruto mu brzuch, 

1 a wnptrznosci zaczepiono o dgb i 
oprowadzano go wokot pnia, tak by nawijaly 
I sip nan jelita. 

E ■'■■■ ■ 

- Egil (Egil's Torch z FF2) - brat Volunda, 

; czyli Hefajstosa z mitologii nordyckiej, stynny 
[ tueznik, ktbry na rozkaz krola Mithuda strzelil 
i ztukudojabfkaumieszczonegonagtowie 
swojegosyna. 

H — — ' 

- Hydra (stwbrz wielu gier) lemejska - z 
mitologii greckiej wgz wodny o dziewipciu 
glowach, ktoremu na miejsce odciptego Iba 
wyrastaly dwa nastppne. Herakles z Jolaosem 
przypalali pochodniami miejsca po sciptych 
glowach, co uniemozliwito wyrastanie nowych 
i w ten sposob zgladzili potwora. 

L 

• Lamia (potwor z FF2) - w mitologii greckiej 
upior, wampir, porywaezka dzieci, a takie 
kochanka Zeusa. 



M 

- Meduza (potwbr z FF1 ) - najmlodsza i 
zarazem najstraszniejsza z trzech Gorgon, 
istot o wpzowych wfosach, klach jak u dzikiej 

: bwini, rpkach z brgzu i skrzydlach ze zlota. 
Kto na nig spojrzal, natychmiast zamienial sip 
w kamien. Perseusz obiecal jej glow? w 
prezencie slubnym Polidektesowi. Gdy 
Gorgony spafy nad brzegiem oceanu, zakradf 
sip do nich i patrzgc na ich odbicia w 
miedzianej tarezy, scigl Meduzie gtowp 
sierpem ofiarowanym mu przez Hermesa. 

- Minerwa (pancerze Minerwa z serii FF) - 
rzymska bogini sztuki, literatury i rzemiosl, 
wraz z Jowiszem i Junong tworzyfa Trojcp 
(Triadp) Kapitoliriskg. Jej imip oznaczalo silp 
duchowg, mysl. Utozsamiana byla z greckg 
Ateng, chob nigdy nie nabrata tak duzego 



- Nemezis (boss z Monster Areny z FFX) - 
grecka bogini dbajgca o wtasciwy podzial 
szczpscia i sprawiedliwosci mipdzy ludzi. Jej 
imip pochodzi od stowa nemein - udzielac. 
Byla mscicielkg zbrodni, w szczegolnosci 
przesladowata tych, ktorzy dopubcili sip 
pohahbienia grobow. Bardzo sip jej obawiano, 
a kto chcial odwrbcib od siebie spojrzenie 
bogini, spluwal trzykrotnie. 

- Nibelung (Nibelungen Ring z Valkyrie 
Profile) - w mitologii skandynawskiej Niblung 
lub Niebelung, kr6l Nibelungow-narodu 
kartow, posiadaezy skarbu ze zlota i drogich 
kamieni. 



<D NEWS 



MITOMANIA - ENCYKLOPEDIA 

[ Nowe i uzupelniajgce hasfa w tym miesigeu pochodzg wytgcznie od Dawida Traczykowskiego, 

[ ktory tym samym przekraeza granicp siedmiu punktow w rankingu Szperacza RPG i 
kwalifikuje do nagrody. 

znaezenia jak corka Zeusa. 

- Minotaur (boss z Vagrant Story i FF8, 
potwbr z FF1 ) - potwbr o ludzkim ciele i 
glowie byka, syn krbla Krety, Minosa i 
Pazyfae. Zamieszkiwal labirynt wybudowany 
przez Dedala. Co roku w Atenach wybierano 
siedem dziewczgt i siedmiu chlopcow z rodzin 
obywatelskich na pozarcie dla potwora. 
Ostatecznie zabil go Tezeusz, ktory wydostal 
sip z labiryntu przy pomocy nici podarowanej 
mu przez Ariadnp. Labirynt po smierci 
Minotaura oczyszczono i zamieniono w palac, 
gdzie mieszkal Minos i jego nastppey. 

- Mjolnir (blade do heavy mace z Vagrant 
Story) - w mitologii skandynawskiej mtot boga 
piorunow - Thora - ktorym bronil Asgardu, jak 
rowniez piorun i symbol falliczny. Pewnego 
razu zostal on skradziony przez gigantbw, zab 
Thor, aby odzyskab mlot, musial nambwic 
boginip milosci - Frejp - do poslubienia 
wladey gigantbw. To jednak sip nie udalo i bbg 
postanowit przebrac sip za nig i oszukab 
gigantbw. Ubral sip wipe w suknip slubng i 
zalozyt zloty naszyjnik Frei. O dziwo, ani jego 
broda, ani potpzne bicepsy nie wzbudzity 
podejrzen gigantbw. Gdy na ucztp 
przyniesiono Mjolnira, aby poblogoslawib nim 
pannp mlodg, Thor skoezyl w jego kierunku i 
przebranie opadlo. Po zajadtej walce odzyskal 
jednak swbj mlot. 



ZWLOKA FFXII - KONFLIKT CZY CHOROBA? 

Przyjdzie nam jeszcze dtugo czekac na tego erpega ze stajni Square Enix, gdyz oto jego 
glowny rezyser i producent Yasumi Matsuno ztozyl oba stanowiska. przekazujgc je w rpce 
innych czlonkbw ekipy, zadowalajgc sip tytulem Original Scenario Plot Supervisora. Oficjalne 
zrodta podajg, iz nastgpito to ze wzglpdu na chorobp npkajgcg pana Matsuno juz od dtuzszego 
czasu, bez wzglpdu jednak na faktyezne powody tej rezygnaeji. dwunastego Finala 
zobaezymy dopiero w przysztym roku. Aktualna, glowna "lista plac" FFXII wyglgda teraz 
nastppujgco: 

- Akitoshi Kawazu • Executive Producer (FF2. FF5. FF:CC, SaGa Frontier 1 i 2) 

- Yasumi Matsuno - Original Scenario Plot Supervision (FFT, FFTA, Vagrant Story) 

- Hiroyuki Ito - Director (FF. Chrono Trigger) 

- Hiroshi Minagawa - Director (FFT, Vagrant Story) 

- Takashi Katano - Chief Programmer (FF8, FF1 0) 

- Hideo Minaba - Art Direction (FF4, FF5, FF9, FFT. FFTA) 

- Isamu Kamikokuryou - Art Direction (FF8. FF10) 

- Kazutoyo Maechiro - Battle Designer (FFT, FFTA, Vagrant Story) 

- Jun Akiyama - Event Designer (Vagrant Story, FFTA, Kingdom Hearts) 

- Eiji Fujii - Movie Director (FF10-2) 

- Taku Murata - Supervisor (FFT. Vagrant Story) 

- Hitoshi Sakimoto • Composer 

(FFT, FFTA, Vagrant Story, Breath of Fire: DQ, Legaia 2: Duel Saga) 

- Nobuo Uematsu - Music Insertion/Producer (tego pana nie trzeba przedstawiab) 

- Angela Aki - Vocals and Piano 

Przy okazji podana zostala informaeja o zakonezeniu nagrah piesni przewodniej gry, 
skomponowanej przez mistrza Uematsu, a zaspiewanej przez meznang wokalistkp Angelp 
Aki. "Kiss Me Goodbye", bo tak brzmi jej tytul (oryginalny, nie ma co) wykonana zostala od 
razu w jpzyku angielskim, co ma niejako pasowab do atmosfery gry. chob oczywiscie jest to 
rowniez chwyt marketingowy skierowany do odbiorcow w Stanach. A teraz najwazniejsze - 
nowa data japonskiej premiery FFXII ustalona zostala na 1 6 marca 2006 roku. prawdopodob- 
nie wtedy poznamy rowniez amerykariskg i europejskg. 

WORLD OF MANA 

Square Enix postanowilo reaktywowac serip Seiken Densetsu (na zachodzie znangjako cykl 
gier z "Mana" w tytulach), planujgc wydanie calego szeregu nowych gier, i to nie tylko z 
gatunku RPG. Ponadto seria ma sip pojawib rownoczesnie na rbznych platformach (na razie 
nie wiadomo konkretnie, jakich), powstal juz dla niej nawet osobny serwis tematyezny. Jak na 
razie wiadomo jedynie, ze motywami przewodnimi bpdg Mana Tree oraz Holy Sword 
(Seiken). 

KINGDOM SONG II 

Wiadomo juz, ze autorkg i wykonawezynig tytulowej piosenki z drugiego Kingdom Hearts 
bpdzie, podobnie jak w czpsci pierwszej, Utada Hikaru. Theme song tym razem stanowib 
bpdzie utwor pod tytulem "Passion". 

TREASURES OF AHT URHGAN 

Nie wiadomo jeszcze, czy powyzsza nazwa stanowib bpdzie tytul jakiejs nowej gry Square 
Enix, wiadomo jednak, ze zostala ona ostatnio zarejestrowana jako nowy znak handlowy, 
czekajgcy na dopasowanie do konkretnej pozyeji. Krgzy plotka, jakoby mial to bye jedynie 
podtytul kolejnego dodatku (rozszerzenia) do jedenastego Finala, nie jest to jednak pewne - 
a nuz powstanie jakis nowy, swiezy projekt? 

DEVIL SUMMONER x2 

WBB Atlus nie zamierza poprzestawab na wydaniu 
\ _ " drugiej czpsci Digital Devil Saga (amerykanska 

2 I * ' 6 premiera juz na jesieni). gdyz rozpoczqtjuz 

*'* c prace nad dwoma kolejnymi tytulami, jednym na 

,, ^ PS2. drugim zas na PSP. Tym razem sipga do 

•-S— }• jr ' " WV- v korzeni serii MegaTen (inaezej Shin Megami 

^ " >)} -."v Tensei), wzorujgc sip na pierwszym Devil 

; _ 7' ' Summonerze, choc fabularnie i srodowiskowo 
‘ , t - obie gry prezentowac bpdg nowe rozwigzania. 

Devil Summoner: Kuzunoha Raidou (nazwa 

^ - -aa roboczaj na pg2 rozgrywac sip bpdzie w 

czasach japonskiej ery Taisho (okres 1912-26), 

■ opowie zas o niejakim wtasnie Kuzunoha Raidou 

" mm ze slynnej rodziny lowcow demonow. Sam 

Raidou stara sip pogodzic zwykle zycie ze 
sledzeniem przez mego dzialalnosci orgamzaeji 
' ^ okultystycznych. Jesli chodzi o system, ma on 

bye bardziej zorientowany na akcjp, choc nie bez 
w« . .. t klasycznych rozwigzan serii oraz przyzywania 

t ! znajomych demonow w czasie walki . Same 
— ■ =1 demony sluzyb bpdg nie tylko do walki. lecz 

rowniez pomagab w prowadzeniu przesluchan, 

, znajdowaniu przedmiotbw czyeksploracji. 

Niezle zapowiada sip rowniez sam klimat. w 
ktorym tworcy starab sip bpdq oddab niepokoje i 
^ y zderzenia kulturalne charakterystyczne dla tych 

w/ . • jj czasow (chocby japonskiej tradycji z kulturq 

. _ ^ f 'WW'’ zachodnig), zas w samej grze zapowiadany jest 

... I ; 5 J ' ,, j .. udzialbohaterowzwczesniejszychDevil 
Summonerow (ma ona zresztg byb ich 
kontynuaejg) 

I — ... I Co do drugiej pozyeji, na PSP, to obpdzie sip bez 

niespodzianek, gdyz bpdzie ona stanowib remake oryginalnego Shin Megami Tensei: Devil 
Summoner, wydanego w 1 995 roku na Satuma Segi. Sama historia opowiadab ma losy 
zamordowanego, lecz w jakis sposob ozywionego detektywa Kuzunoha Kyoujiego, ktory wraz 
ze swoim znajomym ciggle trafia na sprawy zwigzane z demonami i kultami. 

Daty premier obu tych pozyeji nie sg na razie znane. 




Doprawdy znakomicie udat si? Polakom wyst?p na plywackich 

Mistrzostwach Swiata, moze to dobry prognostyk przed zblizaj?cymi 
J si? meczami eliminacji do pitkarskich MS naszej narodowej 
reprezentacji. Wygrane u siebie z Austria oraz Wali? bytyby 
ogromnym krokiem do zapewnienia sobie awansu, ale tez wielk? 
szans? nawet na wygranie calej grupy (osobiscie zaktadam, ze w 
dwoch najblizszych spotkaniach jakies punkty strac? Anglicy). 

1 Wczesniej przed kolejng szans? awansu do elitarnych rozgrywek 
Champions League stan? zawodnicy krakowskiej Wisty. Klub z 
Reymonta nie wylosowat tym razem ani 2le, ani dobrze - raczej cos 
posrodku. Co wi?cej, nie ma w tym momencie tak duzej presji na 
wynik, a skiad wcale nie jest stabszy od zesztorocznego (Zurawski 
wyjechal grab w Lidze Mistrzow z Celtikiem, a jak si? okazuje, pogra sobie co 
najwyzej rok w stabszej lidze szkockiej). Powrot najlepszego technicznie w 
Wisle Kalu Uche, w ataku mtody Brozek; kto wie, moze w najmniej oczekiwanym 
momencie wreszcie polski klub zagra z najlepszymi? Oby. tatwo na pewno nie 
b?dzie, Grecy to duzo bardziej znana firma w Europie. A co w naszym 
"Kqciku..."? Ciekawy tekst, idealny do poczytania w wakacje o nowym PES-ie 
na konsole next-gen, do tego kolejne poprawki do wklepywania w trybie Edit 
Mode (PES4), troch? o multiplayerze w grach sportowych, relacja z tumieju w 
Bydgoszczy, troch? newsow dotycz?cych najnowszego PES5 na konsolk? 
PSP. Recenzja japohskiej wersji ..duzego” PES5 z konsol stacjonamych (czyli 
Winning Eleven 9) juz w numerze, gorqco zapraszam do dziatu „Co Nowego?” 
na obszerny playtest. □ [shivek] 

KONTAKT: shivo@psxextreme.pl; tel. 0660 472 224; (listy z dopiskiem "KACIK SP0RT0WY" ) 




MULTIPLAYER w grach sportowych 




USTAWIENIA W EDIT MODE - PES4 

Kontynuu jemy Wosze propozyqe, ktore ponownie zoapfy trafioc do „Kqtika sportowego" i mira-rubryki z ustawieniami do Edit Mode- znow dostotem 
sporo listow i przede wszystkim gfosow z pothlebnymi opiniami. W tym miesiqcu jedno bordzo tiekawe ustowienie nadeszlo od TomkaSikory. Tomek 
doszedl do wniosku, ze w noszej pokkiej reprezentaql brakuje dobrego nopostnika, a jest taki jeden, o ktocym duzo zlego i iroikznego piszesi? w 
Intemede. Chodzi oczywisrie o Grzegorza Rasiaka. Wszedl wipe do Edit Mode i po kilku suktesywnych poprawkoch stworzyl tego zwodnika w PES4. 



Dwa nast?pne gtosy w temacie ,co jest 
i w najblizszym czasie b?dzie w grach 
sportowych lepsze: standardowo 
zmagania z przeciwnikiem siedzgcym 
przed TV obok nas, czy jednak zabawa 
z wykorzystaniem globalnej paj?czyny, 
z kirns odlegtym cz?sto nawet o kilka 
tysi?cy kilometrow". Przypominam, ze 
caty czas czekam na Twoj? opini? w 
tej sprawie, czyli jak Ty zaopatrujesz 
si? na kwesti? multiplayera w grach 
sportowych. Najciekawsze listy oraz 
gtosy w dyskusji (mailem lub pocztg 
tradycyjn?) b?d? oczywiscie 
nagrodzone. Wszystko na adres 
shiva@psxextreme.pl lub na adres 
redakcji z dopiskiem "Kqcik sportowy". 
W tym numerze przedstawiam dwa 
rbzne punkty widzenia; tukasz 
Telesirtski zdecydowanie woli ' 

spotkania z kumplami (mimo ze nie 
ma mozliwosci cz?sto tak grab), 



TURNIEJ PES4 W BYDGOSZCZY 



Swietlica rodem z Silent Hill (hi Snake) przywitata blisko dziewi?bdziesi?ciu Graczy, ktbrzy 30 lipca zdecydowali 
si? na przybycie do Bydgoszczy celem walki o tytut mistrza PES4 wojewodztwa kujawsko-pomorskiego. Pomimo 
debiutu w roli organizatora, duet Wibnia i Dawix (plus pomocnicy: Herbi, Cichy oraz Gawex) bardzo sprawnie 
radzili sobie z prowadzeniem cafej imprezy. Nie zawiodt element techniczny (10 stanowisk), jak i sama idea na 
przeprowadzenie zawodbw - dobrze rozpisane drzewko oraz kilka nowatorskich pomyslow, ale o tym za chwilk?. 

I T umiej tradycyjnie zaczql si? od zmudnej fazy 
grupowej, poprzedzonej rozlosowaniem Graczy do 
poszczegblnych stanowisk. Ta ostatnia czynnosbjak 
zwykle sprawila psikusa w postaci stworzenia 
■grupy bmierci", w ktbrej zagrab przeciwko sobie 
musieli m.in. Arboos, Jaro, Szczupak, Szelqg, MB i 
Cichy. Z kazdej grupy wychodzity tylko trzy osoby, 
dodatkowo zorganizowano baraze (w postaci rzutow 
kamych - "kazdy z kazdym") dla najlepszych 
Graczy z czwartych miejsc. Pomyst bardzo 
nowatorski i bardzo randomowy (wg wielu jak 
najbardziej adekwatny do produkcji Konami). 
Wszystkie te zabiegi pozwolity na wylonienie finalowej "32\ ktora rozpisana do tumiejowego drzewka walczyta o 
wspomniany na wst?pie tytut. Spotkania w fazie pucharowej byly przeprowadzone w formie dwumeczu (pomyst 
rzadko praktykowany, przyj?ty pozytywnie tylko przez polow? Graczy), bez uwzgl?dniania systemu liczenia 
bramek strzelonych u siebie i na wyjeidzie. Juz w 1/1 6 finalu bliski porazki byt lider CPP Arboos, ostateeznie 
pokonujqc Ivana w rzutach kamych. W pierwszej rundzie pucharowej z gr? pozegnali si? takze Aro, Snake i Jaro. 
Kolejna runda odznaczyla si? bardzo wysokim zwyci?stwem Eska nad Cabalem (w jednym z meezbw pad) 
rezultat 10:2...) oraz wspaniatym pojedynkiem Arboosa z Mierzejem (1:1 i 4:3). Cwierbfinaty to z kolei pokaz 
wspaniatej gry Margiela oraz kolejne zwyci?stwo Ebka (7:3). Odpada Ogun po meczach z Arboosem oraz Robo po 
dramatyeznym dwumeczu z Tomo. Czy jest mozliwa porazka rozp?dzonego Ebka? Tomo pokazal, ze tak, 
uzyskujqc tym samym cenny awans do finalu. Drugim Graczem, ktbry dostat szans? walki o „zloto" byt Arboos, 
pokonujqc Margiela pomimo porazki w pierwszym meezu. 

Mecz o 3. miejsce to wspaniate widowisko stworzone przez Margiela i Ebka, zakortezone wynikiem 4:3 pomimo 
dwubramkowej przewagi tego drugiego do przerwy spotkania. Final to raczej jednostronne spotkanie, mecz od 
poczqtku "pod dyktando" Tomo, ktbry pokonal we wspaniatym stylu Arboosa 3:1. Pierwsza trojka zawodbw 
otrzymata nagrody pieni?zne, czapki oraz dyplomy. Tumiej pod szyldem magieznego skrbtu OMKP z pewnobci? 
nalezat do udanych. Dobra organizaeja i mocna obsada (pojawita si? prawie cata krajowa czotbwka) bez wqtpienia 
przyciqgnie Graczy na kolejne edycje, ktore juz s? zapowiadane przez organizatorbw. 

[wrazenia spisal Michal 'micgal" Kwiatek, opracowal Shiva] 



zdecydowanie na Internet. 

“Niestety, nie mam duzyeh mozliwobci 
grania w gry sportowe „pad w pad", 
poniewaz mbj brat wyznaje tylko gry 
typu Final Fantasy. Czasem znajdzie 
si? kumpel, ktbry wie o co chodzi i 
wyraza ch?b rywalizaeji. Jedynym 
ratunkiem jest mbj kuzyn, ale z nim 
widuj? si? tylko w wakacje. Wtedy 
przyst?pujemy ze zwielokrotnion? sit? 
do rozgrywek w PES. A jakie s? przy 
tym emoejel Zdecydowanie wi?ksze 
niz przy graniu przez Internet. 
Dozwolone s? wszystkie chwyty: 
szturchanie, zastanianie ekranu, 
przypadkowe odpi?cie pada 
przeciwnika:), czego przy graniu z 
intemetowym przeciwnikiem nigdy nie 
uswiadezymy. Nie zobaezymy jego 
miny po tym, jak strzelimy mu 
bramk?, nie b?dziemy mogli zobaezye 
lub poczub jego ztosci. Multiplayer 
rz?dzi, ale z przeciwnikiem siedz?cym 
obok". 

"Magia gry online - zmagania z 
przeciwnikiem, ktbry jest od Ciebie 
oddalony o dobrych kilkaset 
kilometrbw. Narodowobb rywala nie 
jest wazna, wazne jest zwyci?stwo. 



Noc, za oknem dostrzegasz nieliezne 
okna, w ktbrych jeszcze pali si? swiatto, 
a Ty szukasz wtasnie rywala gotowego 
stan?b do pojedynku. O, ktos si? zjawit. 
Zawodnik z gbmej pbtki, wyzej 
notowany, ale ebzz tego, skoro czujesz, 
ze jestes w fantastyeznej formie. Nikt nie 
jest w stanie Ci? zatrzymab. Wazny 
moment to wybbr zespotu - pewnie 
wskazujesz Polsk? i czekasz na ruch 
przeciwnika. Ku Twojemu zdziwieniu on 
takze zamierza grab nasz? narodow? 
reprezentacji. Ironiczny ubmiech 
pojawia si? na twarzy, a w glowie kt?bi 
si? mysl: "Juz ja gobciowi pokaz?, jak 
gra si? naszymi, Franek z Zurawiem ci? 
zniszcz?, chtopcze". Par? chwil 
poswi?casz na ustawianie taktyki, na 
szcz?scie zaden z pilkarzy nie jest 
naznaezony szara strzatk?, ktbra 
bezwzgl?dnie kieruje zawodnika na 
law?. Rozlega si? pierwszy gwizdek 
arbitra. Twoj rywal rozpoczyna gr? od 
srodka. Po serii krotkich doktadnych 
podan znajduje si? w okolicach 
„szesnastki”, strzela, ale bramkarz 
stangl na wysokobci zadania. Mocniej 
zaciskasz dtonie na padzie. Teraz Twoja 
kolej, prbbujesz za pomocq dtugiego 
przerzutu uruchomib jednego z 
napastnikbw. Nicztego. Przeciwnik 
wyezut inteneje. Widzisz, ze nie jest to 
jeden z tych wielu przeci?tnych Graczy, 
ktbrych jesteb w stanie wysoko pokonab 
bez wi?kszego wysitku. To jest klasowy 
rywal. Wtasnie obnazyt zte ustawienie 
defensywy, jednym prostopadtym 
podaniem udalo mu si? zwiebb 
obrobebw. 0:1 . Przegrywasz, czujesz 
bezsilnosc, wbciektosb, lecz wiesz, ze 
musisz wziqb si? w garsb, udowodnib, 
kto jest lepszy. Chwil? pozniej pitka po 
raz drugi Igduje w siatce. T racisz 
kontrol? nad pojedynkiem. Rezygnacja... 
Nie dose, ze nic w tym meezu Ci nie 
wychodzi, to na domiar zlego jestes 
zmuszony po chwili grab w dziesiatk?. 
Paradoksalnie taki stan rzeezy Ci 
odpowiada. Akcje staja si? szybsze, 
sktadniejsze, bardziej kombinacyjne. 
Cudowna metamorfoza. Strzelasz 
bramk? kontaktowa, wszystko idzie w 
dobrym kierunku. To nie sen, ani nie 
bajka. To mbj kolejny dzieb ze zmagan 
online". 



GRZEG0RZ 


Face: 120 


Facial Hair: 


Ability: 


Short pass accuracy: 80 


Technique: 78 


RASIAK 


Colour 1: 2 


Type: No 


Attock: 80 


Short pass speed: 74 


Aggression: 75 




Colour 2: Blue 2 




Defence: 65 


Long pass accuracy: 80 


Mentality: 78 


Basic settgins: 




Physique: 


Balance: 82 


Long pass speed: 74 


Consistency: 5 




Hairstyle: 


Heigh: 191 


Stamina: 78 


Shot accuracy: 75 


Gool keeping skills: 45 


Dom. foot: Right 


Type: Very short 1 


Weigh: 84 


Top Speed: 76 


Shot power: 85 


Teom work ability: 77 


Conslituation: A 


Shape: 1 


Body typ: 4 


Accelerolion: 77 


Shot technique: 78 


Condition/Fitness: 5 




Front: 5 


Sleeves: Seasonal 


Response: 75 


Free kick accuracy: 74 


Weaker fool accuracy: 5 


Appearance: 


Hair colour: Sample 


Sock: 2 


Agility: 76 


Curling: 75 


Woke foot frequancy: 4 


Head: 


Type: 11 




Dribble accuracy: 75 


Header: 87 


Skin colour: 1 






Dribble speed: 74 


Jump: 83 





PRO EVOLUTION SOCCER 5 
NA PSP 



Zgodnie z przewidywaniami udalo nam 
si? zamiescib recenzj? Winning Eleven 9 
w biezacym numerze - obszemego 
playtestu szukaj w dziale „CN?". Tym 
niemniej jednak europejski PESSjak 
zawsze b?dzie rbznil si? od japortskiego 
odpowiednika. Otwarte pozostaje 
pytanie, jak bardzo. Tym zajmiemy si? 
w najblizszym czasie, a tu chcialbym 
przedstawib Ci wersj? na przenobna 
konsolk? PSP. Po tym, co zobaczylem w 
japonskim magazynie branzowym 
„Famitsu”, doslownie zaparto mi dech w 
piersiach - na screenach ta gra wygl^da 
niemal tak, jak wersja na PS2. Owszem, 
rzuca si? w oezy mniejsza liezba detali 
(czy to na zawodnikach, czy tez w przypadku stadionow), ale ogblne wrazenie jest 
niesamowicie pozytywne. Pierwsza informaeja: wersja "przenobna" niezym nie 
b?dzie si? rbznib od "duzego" PES5, jebli chodzi o rozbudowanie. B?dzie tak samo 
57 druzyn narodowych, 1 36 zespolbw klubowych, 6 lig do wyboru oraz te same 
tryby rozgrywki (zamiast trybu online multiplayer przez wireless). Autorzy 
potwierdzajq pelnq wspblprac? z wersj? na konsol? PS2 - b?dzie mozna zgrywab 
ustawienia czy poprawki w Edit Mode z PSP na PS2 i odwrotnie. W wersji 
japohskiej gra nazywa si? Winning Eleven 9: Ubiquitous Edition i ukaze si? nieco 
szybeiej niz w Europie (tu jako PES5 - oficjalnie IV kwartat 2005). To moze byb hit 
sezonu, od paru lat marzyl mi si? PES na konsolce przenosnej, ale w takiej 
jakobci, jak na platformie staejonamej. Jesli tylko PES5 na PSP b?dzie oferowab 
ten sam gameplay, to zwyczajnie nie mam pytart. 
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JAKI POWINIEN BYC RES6? 



Listy - kaciki 






Od jednego z naszych Czytelnikdw, Dawida Traczykowskiego, dostalem ciekawy materiat 
dotyczgcy przejdda serii PES na konsole nast? pnej generacji. Materiat ten jest na tyle 
interesujgcy, zwtaszcza ze mamy okres wakacyjny, ze zapraszam do zapoznania si? z tym 
spojrzeniem, a pdiniej do ewentualnych uwag na maila bgd t adres redakcyjny (ztradycyjnym 
dopiskiem "Kgcik sportowy"). Jak napisat sam autor, jezeli nawet programisci Konami takich 
rozwiazari nie wprowadzg, to pomarzyd zawsze mozna. Przedstawione pomysty 
niekoniecznie zgadzajg si? z poglgdami redakcji. Moim zdaniem cz?dd zaproponowanych 
elementow przyczynilaby si? do zbyt duzego skomplikowania gry, a nie nalezy zapominad o 
tym, ie... PES to wladnie tylko gra, nie prawdziwy mecz. Nagroda-niespodzianka juz leci do 
Dawida. 



Next-geny sg o krok od wkroczenia na rynek. Nowe narz?dzia elektronicznej rozrywki majg 
zapewnid milionom osdb na catym dwiecie niespotykang dotychczas jakodd gier. Czy 
poprawie ulegnie tylko oprawa graficzna wydawanych tytutdw, czy moze b?dziemy dwiadkami 
rewolucyjnych przemian w samej rozgrywce? Rok 2006 to dwie wazne daty: wiosenna 
premiera PS3 oraz czerwcowe Mistrzostwa Swiata w pilce noznej. Co tgczy te wydarzenia? 
Odpowiedz jest prosta: Pro Evolution Soccer 6. B?dzie to prawdopodobnie pierwsza cz?dd 
znanej serii wydana na konsole next-gen. Jaka okaze si? cz?dd pigta - przekonamy si? juz 
niebawem, ale jedli wdr6d Graczy podnoszg si? gtosy, ze “trdjka" jest lepsza od "czwdrki", to 
zdaje si? to oznaczad, iz seria przestala si? rozwijad. Oczywiscie mozna si? sprzeczad, ktdra 
z odston pitki od KCET jest lepsza, ale dowodzi to tylko, iz zdania sg podzielone i nikt juz 
zgodnie nie twierdzi, ze kolejna cz?dd bije poprzedniczk? na glow?. Przywrdcid dawng kolej 
rzeczy moze tylko zupelnie nowa jakodd gry, a next-genowe konsole pasujg do tego zadania 
jak ulat. Jakie pomysty wykorzystad, aby zrewolucjonizowad rynek elektronicznych pilek 
kopanych? Byd moze odpowiedz kryje si? ponizej. 



I Dloczego s?dziowie w se 
takie faule? 



i PES zwykle nie dajq aerwonyeh kartek zo 



Otoczka gry: od PES6 
powmien me tasnym 

swiattem prolesjonalizm. 
•Ys/, s> i \i: 
za*vod":cs :x:a —■ b>e 

aktuaine na iicenqi 
■ Zarowno w menusach ,ak 
i podezas samei 
rozgrywki powmny 
|KHl (jJI przewtjaC si? loga 
^TjPl s P ° nso,ovl ' 1 ,irm 

" produkuigcych sprz?t 

' / ' - . : ■ sportowy Wtgczasz gr? a 

- ■ po obejrzeniu etektownego 

mtra (klip zmontowany z 
prawd/iwych rr.ee zy rue 
jakied FMV) w menu 
gtdwnym wita Ci? np. 
Adriano sktadajgcy si? na 
zdj?ciu do przewrotki. Wybierasz trening, a tu w tie widzisz, jak Ronaldinho odmiesza 
jakiegod obroric? aplikujgc mu flip-flap. Zresztg oprdez zdj?d, w tie mogtyby "lecied" jakied 
kilkusekundowe filmiki. Niby drobiazgi, jednak pozwolityby Graczowi lepiej wczud si? w 
klimat uczestnictwa w wielkim futbolowym przedsi?wzi?ciu. Jak powszechnie wiadomo, 
jedng z rzeczy, ktdre skuteeznie wydtuzajg czas gry, jest pokaina liezba bonusdw do zdobycia. 
W grze pitkarskiej moze ich byd mndstwo. Na poczgtek idg rdzne wzory pilek I strojdw dla 
zawodnikdw, potem zdj?cia i klipy z pitkarzami oraz dmiesznymi sytuaejami ze dwiatowych 
boisk. Pochdd zamykajg dodatkowe stadiony, druzyny, zawodnicy (ktdrym towarzyszytyby 
kolejne filmiki i biografie) oraz mini-gry, jak np. zabawa w zonglerk? czy tariczenie samby z 
Ronaldinho. Do tych mini-gier dwietnie pasowalby EyeToy. Wszystkie bonusy powinny 
zach?cad do dalszej gry i doskonalenia swych umiej?tnodci. Powinny takze dawad satysfakcj? 
z ich zdobycia i byd przydatne, nie jak Ball Effect czy kamera zza plecdw zawodnika w PES4, 
Dobrze byloby rdwniez postarad si? o utwory jakichd znanych artystdw. W scenie otwarcia 
meczu obowigzkowe powinny byd hymny paristwowe czy motyw przewodni Ligi Mistrzdw. 
Gracz czutby si? zdecydowanie bardziej umotywowany po wystuchaniu swojego hymnu 
narodowego przed majgcym nastgpid np. finalem Mistrzostw Swiata. Wszystkie prezentaeje 
powinny zostad zmienione. Niedopuszczalne jest bowiem to, co Konami serwuje nam juz od 2 
lat - zawsze ta sama wstawka, czy to podezas "otwarcia" meczu, czy ta na ktdrej trzeci 
podchodzgcy po medal zawodnik takowego nie otrzymuje. O wymienianiu si? koszulkami 
przez pitkarzy po meczu nawet nie wspominam. Podobnie jak o animacjach ze zdejmowa- 
nlem koszulki czy zaktadaniem jej na glow? po strzelonym golu. To powinien byd standard jui 
teraz, a co dopiero na PS3 czy Xboxie 360. 



Jakie dodatkowe tryby rozgrywki mozna umiedcid w nowym dziele tokijczykdw? Mozliwodd 
jest wiele, a oto niektdre z nich. W serii ISS/PES zawsze brakowato kwalifikaeji do Mistrzostw 
Swiata, Mistrzostw Europy itd. Mozna by to potgczyd z samymi finatami. W trybie takim 
powinna byd mozliwodd dowolnego powotywania zawodnikdw do reprezentaeji, aby nie grad z 
gdry narzuconym skladem. Dodatkowo, dla poprawienia realizmu, nie wszyscy pitkarze 
mogliby byd dost?pni na dane spotkanie. Oprdez wyst?pdw w reprezentaeji kraju majg oni 
przeciez rozgrywki klubowe, w ktdrych mogg doznad kontuzji. Olimpiada jest kolejng imprezg, 
jaka powinna zostad umieszczona w grze. Podobnie jak w poprzedniej propozycji, tak i tutaj 
powinien byd swobodny wybdr zawodnikdw do druzyny (ograniezony oczywidcie 
rzeczywistymi przepisami MKOL-u). Nowego PES-a mozna wzbogacid rdwniez o 



mlodziezowe mistrzostwa U-21 , U-20 itd., a takze o Puchar Konfederacji. Gtdwny tryb zabawy dla 
wielu Graczy pykajgcych w PES-y to Master League. A kto po dtuzszym obcowaniu z treningiem w 
tej swoistej Lidze Mistrzdw nie ma go dodd? Nalezatoby zmodyfikowad przygotowania do nowego 
sezonu. Ale jak? Pierwszg rzeczg powinny byd obozy przygotowawcze. Gracz miatby wybor, czy 
pojechad np. do Portugal czy T ureji. Wyjezdzajgc np. w gdry zawodnikom szybeiej rosnie 
wydolnodd organizmu, a wybierajgc bardziej nizinny i wilgotny teren szybszym wzrostem 
charakteryzowataby si? pr?dkodd maksymalna czy przyspieszenie. Same treningi rdwniez powinny 
ulec zmianie. Przede wszystkim, nalezatoby wprowadzid sitowni?, na ktdrej trzeba wytrenowad 
poszczegdlne mi?snie zawodnikdw. I tak np. trenowanie tydek poprawiatoby skoeznodd pitkarza, a 
"pakowanie" ud sit? strzatu. Sama sitownia to oczywidcie okazja do umieszczenia wielu mini-gier 
wykorzystujgcych EyeToya lub inne kontrolery. 

Mozna jeszcze przedstawid kilka propozycji na poprawienie rozgrywki. Mecz rozpoczynamy w 
menu ustawied formaeji, wi?c tarn nalezatoby zaczgd wprowadzanie zmian. W ostatnich odslonach 
PES-dw mamy do czynienia z coraz wi?kszg liezbg opeji. Nie bardzo przektada si? to jednak na 
samg rozgrywk?. Przede wszystkim, pomniejszeniu ulec powinna ilodd dost?pnych opeji (wyrzucid 
te najmniej potrzebne i nieprzektadajgce si? w ogdle na samg rozgrywk?). Mozna tei pomydled o 
zastgpieniu niektdrych z nich bardziej funkcjonalnymi. Takg nowg opejg mogtoby byd np. rysowanie 
schematdw zachowad poszczegdlnych zawodnikdw w okredlonych sytuacjach. Komu nie zdarzylo 
si? denerwowad, kiedy osamotnieni w ataku prdbowalidmy rozmontowad obron? przeciwnika, 
podezas gdy nasi pozostali zawodnicy biegali "nie wiadomo gdzie"? Poprzez te schematy datoby si? 
ustawiad doktadne tory poruszania si? zawodnikdw po boisku. Zaj?toby to oczywidcie sporo czasu, 
ale tylko za pierwszym razem. Potem juz moglibydmy upajad si? tym, jak fachowo rozpykalidmy 
oponenta. We wspdtczesnym futbolu coraz wi?cej bramek pada po statych fragmentach gry. I ten 
element przydaloby si? poprawid w PES6. Rzuty wolne to rzecz, ktdra musi byd poprawiona. 
Nalezatoby udost?pnid mozliwodd wyboru liezby zawodnikdw stojgcych w murze. Nie zdarzatyby si? 
wtedy sytuacje, kiedy przeciwnik wykonuje rzut wolny z potowy boiska, a nasi ustawiajg 
trzyosobowy mur. Powinna byd takze mozliwodd dowolnego ustawienia muru oraz bramkarza. 
Gdybysmy do tego dodali obecnosd rzutow wolnych podrednich i rzutdw wolnych, z ktdrych mozna 
by strzelad bez gwizdka s?dziego, to taktyezne znaezenie tego statego fragmentu gry znaeznie by 
wzrosto. Liczytoby si? zgranie druzyny w takich sytuacjach, umiej?tnodd szybkiego ustawienia muru 
czy zdolnodd do zaskoczenia rywala niesygnalizowanym strzatem. A co dzieje si? w polu kamym w 
chwili bicia komera przez jedng z druzyn na prawdziwym meczu? Wojna - inaezej nie mozna tego 
nazwad. A jak to wyglgda w PES-ie...? Zawodnicy powinni si? przepychad, trzymad za koszulki, 
prdbowad zmylid rywala. Tylko wtedy Pro Evo przypominatby rzeczywistosd. 

Online: tryb zabawy przez Internet b?dzie miat w przyszlodci ogromne znaezenie, moze nawet 
decydujgce o zakupie danego tytutu. W PES6 nie mozna go wi?c potraktowad po macoszemu. W 
Sieci powinny byd organizowane rdzne tumieje i ligi. Wszystkie uaktualnienia wyglgdu pitkarzy czy 
zmiany w przepisach gry powinny byd dost?pne do sciggni?cia szybko po ich wprowadzeniu. Co 
wi?cej, konsola po potgczeniu si? z Intemetem musiataby sprawdzid, czy w Sieci znajdujg si? jakied 
uaktualnienia, ktdrych jeszcze nie mamy i zapytad nas, czy chcemy pobrad nowy plik [tak juz jest od 
dawna w PES4 na Xboxa - dop. shij. Sama rozgrywka online nie mogtaby mied zadnych lagdw. 
Przedstawione powyzej pomysty to tylko cz?dd zmian. jakie muszg zajdd w next-genowych 
odstonach serii Konami. Bo czy mozemy jeszcze tolerowad fakt, iz kazda kolejna cz?dd PES-a nie 
niesie ze sobg jakichd rewolucyjnych zmian? Oczywidcie mozna powiedzied, ze nie da si? poprawid 
gry niemal idealnej, ale czy moze takg byd okredlana pozyeja, w ktdrej jest az tyle rzeczy do 
poprawienia.? Nie sgdz?. Nowa generaeja konsol powinna przyniedd nowg jakodd rozgrywki. 

Patrzgc na dane techniczne PS3 czy Xboxa 360 mozemy byd spokojni o jakodd grafiki, ale czy 
mozemy to samo powiedzied o gameplayu? 



FIFA 2006 PO POLSKU 



Przed miesigeem informowalem krdtko na 
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zakulisowych informaeji znanych jest kilka 
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§{ ", g® wi?c niestety raezej me ma co hezye na 

1 > m jakies charakterystyczne dla polskiego 

kibica wstawki. Fajnie, a juz z pewnodcig 
swojsko bytoby ustyszed od Szpakowskiego w co drugim zdaniu ‘tyle ie" czy niezapomniane "Grecy 
przy pitce, konkretnie Warzycha" lub “pitkarz polewa sobie wod? gtowg", ze o specyficznej wymowie 
nazwisk przez tego pana nie wspomn?. W roli wspdtkomentatora wystgpi - rdwniez znany z TVP - 
Wtodzimierz Szaranowicz, czyli studyjny ekspert od wszystkiego. Obawiam si?, iz z gdry narzucone, 
ttumaezone z oryginatu teksty pozbawig nas przyjemnodci, by posmiad si? z charakterystycznego stylu 
oraz wpadek obu pandw. Jakos nie do korica przemawia do mnie komentarz Szpakowskiego, w ktdrym 
wykrzykuje on: "Gol, bramka, wspaniale zagranie" - a wtasnie o takich i podobnych mdwit krdtko po 
opuszczeniu studia nagrad. Cdz, zobaezymy. 

KOLEJNA CZESC WE/PES 
JESZCZE NA PS2? 



OGtOSZENIA 

Szukam ludzi z Toninio do pogronio przede wszystkim w Pro Evolution Sorter 4. Wszeikie inlormacje pod numerem 
GG: 2058193. 

V Jezeli (htiolbyi zograf w dowolnq gr? sporlowq, z naciskiem no pitki nozne Konami (PS2, Xbox) oraz koszykowki/hokeie Segi, 
£-1 pisz na adres mailowy onscentics@wp.pl. 



Pojawity si? w Sieci sygnaty, ze najprawdopodobniej Winning Eleven 1 0 (Pro Evolution Soccer 6) moie 
jeszcze ukazad si? na PS2. Oczywidcie nie jedynie na tej konsoli, a rownolegle z edycjami na Xboxa 
360 (juz potwierdzone oficjalnie) oraz PS3 (takiego potwierdzenia na razie brak). Warto przy tym 
odnotowac, ze podobnie byto kiedyd za czasdw PSX-a - pierwsza cz?dc PES-a zostata wydana 
zardwno na PS2 (debiut na dwezesnym next-genie), jak i na PSX-ie. Jezeli nie wiadomo o co chodzi, to 
mowa o pienigdzach - dla Konami decydujgcy jest fakt, iz baza posiadaezy PS2 to juz dzid kilkadziesigt 
miliondw osdb, a posiadaezy X360 czy PS3 b?dzie w chwili premiery PES6 tych miliondw gdra kilka. □ 










Kacik BIJATYK 






KONTAKT: kdi@psxexlreme.pl ; lei. 0501 391 911; 
(listy z dopiskiem "KACIK BIJATYK") 



Witam wszystkich fajterow pod 
nieobecnosc Kaliego. Biedak 
zaginpt gdzies w slepych uliczkach 
Dublinu i muszp napisad za niego 
wstfp - co za katorga. Za nami 
ogromny turniej Saulabi Tournament 
Vol.2, ktdry odbyt sif w Holandii. 
Obszema relacja w tym numerze, 
podobnie jak opis dwoch kolejnych 
postaci z Tekkena 5. Za miesipc 
bfdzie juz po finale oficjalnych 
Mistrzostw Polski, wife z 
pewnoScip bfdziecie mogli 
przeczytad doktadne sprawozdanie 
, ktora zapowiada sif naprawdf 
gorfeo (kiedy to czytacie, jest juz po niej). Bez 
zbf dnego przeciggania zapraszam do lektury. □ 
[Mashter] 



SAULABI TOURNAMENT VOL 2 

Holandia 2005 

Nigdy nie uwazalem sip za tekkenowego mistrza, aezkolwiek tekkenowp lamp tez sip nie czujp , tzn. 
moze nie czulem, doktadnie do momentu spotkania z jednym z czotowych koreariskich graezy. Ale o 
tym pdiniej... 

Amstelveen, male miasteezko graniczpce z Amsterdamem przywitalo nas pi? knp pogodp i jeszcze 
bardziej bajeeznymi krajobrazami. I chod domki rybackie nie sp spelnieniem moich najskrytszych 
marzeti, to naprawdp ich widok wdrdd tego przesytu zachwycajpcej przyrody sprawil, ze 
musielidmy chociaz raz zatankowad na jednej z pobliskich staeji BP. Na miejscu wspdlnie z 
kompanami podrozy zaplacilidmy wpisowe za T5 (1 5 euro od lebka) i cierpliwie wyczekiwalidmy 
tumieju 1 1 I. Jedli chodzi o obsadp, to byli wszyscy najlepsi Gracze z Europy za wyjptkiem Sandro, 
ktdrego na dziert przed turniejem dopadla grypa - we Wtoszech przeciez takie mrozy teraz... 

Do tumieju Taga przystppilo ponad 60 os6b. Wlosi, Francuzi, Anglicy, Niemcy, Holendrzy, Austriacy, 
trzech Koreartczykdw, dw6ch Wietnamczykdw, znalazl sip nawet jeden Japonczyk z holenderskim 
paszportem. Tak, byli tez Polacy, ale nie grali w TTT. Stwierdzili, ze nie sp wystarezajpeo dobrzy, 
zeby porywalizowac z czolowkp swiatowp. Zasady byly nastp pujpee: 

Eliminacje, czyli kilkuosobowe grupy, w ktorych gra sip „kazdy z kazdym", 1 00%, 2 rundy, do dwdeh 
wygranych walk. Nastppnie dobrze znany wszystkim system Double Elimination. Chtopcy grali tak 
samo, z tym ze do trzech wygranych walk. W pdtfinale do 4, a w finale do 5 zwycipstw. 

Caty turniej przebiegal po mysli faworytow. Szczerze mdwipc, mialem juz dosyc patrzenia na tych 
samych Graezy sterujpcych Mishimami, robipcych w k6tko kilka dashy i na koncu elektrona, 
podjazd z wybitkp lub hellsweepa. W kortcu zostala wyloniona najlepsza czworka: AC (Xiao + Jin), 
Han (Devil + Jin), Ryan Hart (Jin + Kazuya) i Bode (Julia + Michelle). AC przegral z Ryanem, a 
BodepokonalHana. 



ttumaezenia, ze to byto nie fair (gdy on prowadzil i przerwali grp), przekonal organizatorow, ze 
starcie powinno bye powtorzone raz jeszczel Czegos takiego to chyba nie widzieli nawet 
najstarsi gdrale. Widzowie nie mogli uwierzyd w to, czego sp swiadkami. No, ale przeciez musi 
byd ostro, nie?l Rnal, podejdcie prawdopodobnie ostatnie:). Bode ponownie nie daje szans 
synowi mamotrawnemu, wygrywajpc tym razem 5:2. Wloch w koncu staje sip zwycipzcp 
tumieju Taga, zgamiajpc 300 euro. Najlepsi: 

1 . Bode (Wlochy), (Julia + Michelle) 

2. Ryan Hart (UK), (Jin + Kazuya) 

3. Han (Korea Ptd.). (Jin + Devil) 



4. AC (UK), (Xiao + Jin)“5. K2 (Holandia) (Xiao + Jin) 

6. LeeKazama (Korea/Holandia), (Jin + Heihachi) 

Po godzinie przerwy rozpoczpty sip zawody w SF3:TS. Udzial wziplo okoto 50 Graezy. Zostali 
rozdzieleni do grup, gdzie walczyli „kazdy z kazdym". T urniej by) rozgrywany na ustawieniach 
defaultowych. W grupach gralo sip do dwdeh wygranych walk, a w DE do trzech, final 
standardowo do 5 zwycipstw. Przyznam sip bez bicia, ze malo mnie interesowal ten turniej. 
Faworytami oczywiscie byli Francuzi, ktdrzy sa zdecydowanie najlepsi w bijatyki 2D w Europie. 
Niespodziewanie do czoldwki wdarl sip Ryan Hart (chyba malo mu Tekkendw i Virtuy), ktdry 
dopiero od niedawna intensywnie trenuje w Street Fightera. Jak widab, wcale nie jest trudno 
nauezyd sip w to szybko grad:). Walka finalowa byla dosyd zacipta, ale co o tym moze 
powiedzied streetfighterowy laik. Najlepsi: 

1 . Nymoza (Francja), (Ken) 

2. Ryan Hart (UK), (Ken) 

3. Huang (Francja), (Makoto) 



4. Shirl (Wlochy), (Ken)“5. Britis (Francja), (Ken) 
6. Gerlandi (UK), (Yun) 



Rozpoczpl sip final. A teraz cod nieprawdopodobnego - przy stanie 4:0 w walkach dla Bode, jeden z 
obserwatordw slusznie dostrzegl. ze Bode ma 1 20% energii, czyli o 20% za duzol Oczywiscie walki 
te nie zostaly zaliezone, a final zostat przetozony na nastppny dzien. Zaczplo sip rabid ciekawie. 
Final, podejdcie drugie. Ryan po wypoczynku odzyskal sity i bit strasznie Wlocha. Ale to przeciez 
nie moglo sip tak skortezyd. Przy stanie 4:1 dla Harta ktos zauwazyt, ze chlopcy grajp z guard 
damage ON! Final ponownie zostal przerwany! Sfrustrowany Ryan zaczpt w .dyplomatyczny” 
sposob rzucac mipsem, ale to nie pomoglo. Ostateczna batalia, podejscie trzecie. Bode gladko 
rozjechal Anglika 5: 1 , co jednak nie dalo mu zwycipstwa w tumieju! Ryan po 20 minutach 



Zaraz po tumieju SF wraz z Boskonem rozegralidmy mndstwo sparingow z najlepszymi w T5 
(m.in. Ryanem i koreartezykiem Hanem). Z Anglikiem gralem bardzo rdwno, za to z Hanem 
szlo juz znaeznie gorzej. Dopdki nie gral Bryanem i Stevem, to wins ratio bylo na mojp korzydd, 
ale gdy przyszedl czas cyborga, bylo po prostu ±le. Kiedy w zastppstwie wystppit bokser, to 
udalo mi sip ugrad jednp walkp na 1 0. Jakod nie umotywowalo mnie to pozytywnie przed 
zmaganiami z nastppnego dnia, dlatego postanowilem ruszyd nocp na miasto, zamiast 
grzeeznie spad, jak to zrobila reszta Graezy. Nastppnego dnia wszyscy ponownie zjechali sip do 
miejsca, w ktdrym mial odbyd sip najbardziej wyezekiwany turniej. Zmpczony i niewyspany 



WVWIAD Z HYANIM HARIIM 

Mashter: Co sip stalo podezas turnieju TTT (chodzi mi o 
final)? Nie wydaje mi, sip zeby Bode byl za silnym 
przeci wnikiem dla Ciebie, wipe dlaczego pokonal Cip juz 
drugi raz w finale wielkiego turnieju (pierwszy raz wygral z 
Tobp na ABS2004)? 

Ryan Hart: Tak naprawdp to nie mam pojpda, jak mogtem z nim 
przegrad, i to dwukrotnie, bo przeciez final byl powtarzany trzy 
razy (szczegdly w relacji)! Chyba nie potrafilem w odpowiednim 
czasie znaleZc recepty na jego grp i skortezylo sip to mojp 
porazkp. Naprawdp nie wiem, jak do tego doszlo. To zdecydowanie 
nie byly moje zawody, swiadezg o tym trzy drugie miejsca. 

M: To samo tyezy sip SF3:TS. Dlaczego nie wygraleS tego tumieju? Zdajp sobie sprawp, Ze to 
nie jest ..Twoja gra", ale wydaje ml sip, Ze ludzie chcq sip dowiedzied, dlaczego nie dales rady 
drugiemu finaliscie. 

R.H.: Ja dopiero od niedawna gram w SF3, a ze nie podwipcam tak duZo czasu tej grze co 
Tekkenowi, to wlasnie takie sp tego skutki. 

M: Nie lubip sip powtarzac, ale niestety musze to zrobid: co stalo sip w finale T5? Kiedy po 
raz pierwszy walczyted z Hanem, Wasze pojedynki byly bardzo wyrdwnane. Wlasnie dlatego 
nie mogp uwierzyd w to, co sip wydarzylo! 



R.H. Mdgtbym nie odpowiadad na to pytanie? [smiechj. Po prostu mialem zly dzieh i w dodatku 
rozegralem 5 chyba najgorszych walk w moim zyciu. Mdwi sip trudno. Zresztp i tak nie 
wiedzialem, jak pokonad Hana. To tak naprawdp nie ma znaezenia, w jaki sposdb sip przegralo, 
po prostu przegralem, a on wygral. 

M: Teraz, po turnieju, wcipZ uwaZasz, Ze Koreahczycy to normalni Gracze, ktdrzy mogp 
zostad pokonanl przez nie-Koreahczykdw? To oczywiste, Ze nazywanie ich nadludZmi jest 
zdecydowanie za silnym okredleniem, a jednoczesnie giupim, ale musisz przyznad, Ze z 
nimi jest cod dziwnego? 

R.H. Nie ma pojpcia, jak mam odpowiedziec na to pytanie. DuZo wipcej grajp w miejscu, gdzie 
roi sip od Graezy na najwyzszym poziomie. Majp wyrobione swietne odruchy i opanowanp kazdp 
mozliwa taktykp, dlatego wlasnie tak cipzko mi sip gralo z Hanem, poniewaz nie da sip go w 
zaden sposdb zaskoczyd. Nie wydaje mi sip jednak, zeby to miato cod wspolnego z genami, czy 
tez nadprzyrodzonymi mocami. To sp ludzie wytrenowani najlepiej jak to mozliwe, konsekwentni 
az do bdlu w tym co roblp, zachowujp zawsze zimnp krew. To wszystko. 

M: Widzialem wszystkich najlepszych Graezy z UK w akcji i uwaZam, Ze Polacy sp na 
podobnym poziomie. Co spdzisz o zorganlzowaniu starcla grupowego, Polska vs. 
Anglia? Pipciu naszyeh najlepszych Graezy przeciwko czolowce UK. 

R.H. Teraz to mnie zaskoczyled... Nie chcialbym sip wypowiadad w imieniu reszty Graezy, ale 
wedlug mnie byloby to bardzo interesujpce. Patrzpc na Twojp grp (a podobno sp lepsi od Ciebie u 
Was) mozna wywnioskowad, ze faktyeznie w Polsce ludzie potrafip grad w Tekkena. Bpdziemy 
w kontakeie. □ 







WYWIflD Z HANEM 

Mashter: W jakim celu przybyles na Soulabf 
Tournament vol. 2? 

Han: Trudne pytanie. Mysl?, ze przede wszystkim po to, 
zeby ponownie zmierzyc si? z najlepszymi Graczami z 
Europy. W tamtym roku nie poszio mi w tumieju TTT i 
chcialem si? zrewanzowab. Niestety, ni 



OHGANIZACJA 

Do rozgrywek tumiejowych zostaio przygotowanych 1 0 stanowisk do grania (same TV 21”) oraz dwie 
dodatkowe miejscbwki: konsole podtgczone do monitorbw. Wszystko przebiegaio zgodnie z planem i bez 
Zadnych potkni?b, oczywibcie pomijajqc ten nieszcz?sny final TTT. Lokacja byla bardzo przyjemna i 
spokojna, chociaZ nie bylo tatwo do niej trafib. W miejscu tumieju (co jest juZ chyba standardem) by! otwarty 
bar, w ktorym mozna byto najebb i upoid si? do syta. Nie pozostaje mi napisad nic innego, jak „well done, 
Aerith & LeeKazama" i czekac na kolejn? edycj? Saulabi Torunament, ktdra z pewnoscia odb?dzie si? w 
przyszlym roku. 



w ostatniej chwili dotartem do celu. Udzial wzi?lo ponad 80 zawodnikow z calego bwiata. Zasady byl takie 
same jak w tumieju TTT, z tym ze energia zostala ustawiona na 1 23% - tak si? gra w Korei. Gracze zostali 
rozstawieni w grupach i grali „kaZdy z kaZdym”. Ja przypadkiem trafilem do tej samej grupy co Ryan, a 
Boston do tej samej co Han. Zapowiadalo si? "wspaniale". M?czqc si? strasznie z przeciwnikami w grupie, 
od razu na mysl przyszly mi polskie tumieje, gdzie zmagania grupowe przechodzi si? grajqc jednq r?kq. W 
pierwszej walce przegralem z Ryanem, a w nast?pnej ledwo co zwyci?Zylem. W kazdym razie, na osiem 
zwyci?stw w grupie, pi?c wygratem w stosunku 2:1 w walkach i to po zaci?tym boju. Szkoda tylko, ze w tej 
fazie byty ustawione 2 rundy, do czego osobiscie nie jestem przyzwyczajony. Boston podobnie jak ja doznal 
tylko jednej poraZki (z Hanem) i z drugiego miejsca awansowat dalej. W pierwszej walce obydwaj trafilismy 
chyba na najstabszych Graczy z wszystkich trzydziestu dwdch, ktdrzy grali dalej. Z latwoscig awansowali- 
dmy do kolejnej fazy, gdzie ja trafilem bardzo zacnie, bo na Ryana Harta, a Boston na dobrego Holendra 
strasznie kapiqcego Ninq. Po naprawd? zaci?tych 
walkach Prodigal Son pokonal mnie 4:2, a Boston 
pechowo przegrat 3:4. Obydwoje wylqdowalibmy w 
drabince przegranych, gdzie trafilismy od razu na 
siebiel Jak to na tumiejach tej rangi bywa, rzucilismy 
monetq o to, kto gra dalej. Wypadl orzel i to ja 
pozostalem w tumieju. Trafilem na bardzo dobrego 
Holendra K2 siejqcego postrach Henkiem i Stevem. 
Bylo bardzo ci?Zko. Najpierw dwa razy pokonalem 
jego Heihachiego. PbZniej wybral Stefana i zacz?la si? 
prawdziwa mordownia. Ostatecznie jakos udalo mi si? 
wygrab 4:2. W mi?dzyczasie Amature (Holender 
grajqcy Mardukiem) wyeliminowat Bode (Julia), a 
Frenchie pobit najlepszq Xiajk?, jakq kiedykolwiek 
widzial swiat (naleZqcq oczywibcie do AC). Jeszcze 
Han pokonal Ryana (4:2, Bryan vs. King), zapewniajgc 
sobie miejsce w finale. Zostaio juz tylko pi?ciu graczy: 
Amature, Frenchie, Ryan, glbwny faworyt Han i ja. 
Wypadlo, ze mam grab z Amaturem. Wybralem 
boksera, on "swihskie bydle” i rozpocz?lo si? starcie 
do 5 wygranych walk. Pierwsze starcie przegralem 
gladko. Stwierdzitem, ze jeszcze za slabo gram 
Steve’em, zeby dab mu rad? i przerzucilem si? na 
Christie. Wygratem jednq i przegralem nast?pne dwie. 
Przy stanie 3:1 dla Amature'a postanowilem wziqb 
Fenga. Jak si? pbzniej okazalo, to byl klucz od 
sukcesu. Szkoda tylko, ze tak pbZno zorientowalem 
si?, Ze mnich b?dzie idealnym rozwiqzaniem na 

chytrg taktyk? Holendra. Ostatecznie nie dalem rady. Amature pokonal mnie 5:4 w walkach, ale obiecuj?, ze 
juz nigdy wi?cej z nim nie przegram:). W kazdym razie dramaturgia tego pojedynku wzbudzila chyba 
najwi?cej emocji ze wszystkich starb tego tumieju. 1 0 minut pbzniej zm?czony Amature musial juz grab z 
Frenchim. Tym razem Holendrowi juz nie dopisalo szcz?scie i przegrat z Francuzem, nie dajqc rady jego 
Bryanowi. Nast?pnie Ryan dosyb gladko wygral z Frenchim, awansujqc do wielkiego finalu, gdzie juz od 
dawna czekal Koreariczyk Han. Kiedy rozpocz?la si? batalia wieczoru, wszyscy z ekscytacji przygryzali 
wargi. W kortcu najlepszy nie-Koreaiiczyk spotyka si? z jednym z najlepszych skosnookich. Niestety, final 
bardzo przypominal ostatnie dokonania Goloty i chyba nie musz? dodawab, kto wystqpil w roli tego bijqcego. 
Han zmasakrowal Ryana 5:0, nie dajqc mu wygrac nawet jednej rundy! Cisza panowala w hali jeszcze przez 
1 0 minut po skohczonym starciu. Mnie kompletnie zatkalo, ludzi przytlumilo jak po wybuchu bomby 
atomowej. Han si? usmiechnql, wziql 300 euro i polecial do domu. Najlepsi: 

1. Han (Korea Ptd.), (Bryan, Steve) 

2. Ryan Hart (UK), (Kazuya, Feng, King) 

3. Frenchie (Francja), (Bryan, Nina) 



4. Amature (Holandia), (Marduk) 

5. Mashter (Polska), (Steve, Feng, Christie) 

6. K2 (Holandia), (Heihachi, Steve) 

Na koniec zacytuj? tylko najlepsze haslo calego pobytu w Holandii, oczywibcie Jsy Boston", ktbre dotyczylo 
g!6wnego organizatora, LeeKazamy. Gobb na jednym ze zdj?b pamiqtkowych z Boskonem dopisal: .Boston 
wci qZ jest dluZny LeeKazamie 20 euro". Charyzmatyczny mieszkaniec Krakowa skomentowal to tak: 
-Wiedzialem, ze z nim jest cob nie tak, przez caty czas czub bylo od niego takim holendersko-koreanskim 
zulizmem". 0 



Obok mnie Han, jeden z 
najlepszych Graczy na 
bwiecie w T5. 



M: Przygotowy wales si? specjalnie do tumieju TTT? 

H: Wlabnie nie. W Korei praktycznie nikt juz nie gra w Taga. 
Wszyscy skupiajq si? na T5. 

M: Tak wlabnie myslalem. Czy nie jesteb zdziwiony 
wynikiem finalowej walki?" 

H: Jestem, i to nawet bardzo. Rok temu Ryan przegrat z 
Sandro, kiedy mial juz zwyci?stwo w kieszeni. Teraz 
poraZka z Bode w podobny sposob. Naprawd? ci?zko mi w 
to uwierzyc, ze grajqc na takim poziomie Mishimaml, mozna przegrab z Juliq + Michelle. 
MoZliwe, ze Ryan takZe nie gra juz w TTT. To nawet w niektbrych momentach dalo si? 
zaobserwowab. 

M: Co sqdzisz o turnieju SF3:TS i w ogble o bijatykach 2D? Czy wedlug Ciebie sa_ 
rbwnie wymagajqce jak Tekken?” 

H: Oczywibcie! T rzeba byb strasznie zr?cznym, w niektbrych przypadkach nawet bardziej 
niz potrzeba tego do Tekkena. Sam tumiej nie byl na wysokim poziomie. Fakt, finalibci grali 
dobrze, widac bylo, ze znajq swoje postacie itd. Ale wydaje mi si?, ze najlepsi Japonczycy 



M: A mi si? wydaje, ze zmietliby ich z zamkni?tymi oczami. 

H: No dobra, niech Ci b?dzie. 

M: Dlaczego nie grasz zawodowo w bijatyki 2D?" 

H: Po prostu wol? Tekkena. Naprawd? nie potrafi? sprecyzowac, dlaczego tak jest. MoZe 
wol? trojwymiarowe srodowlsko. W Tekkenie mog? unikac ciosbw, czuj? jakby wi?kszq 
swobod?. Chyba wlabnie chodzi tutaj o swobod?. Czuj?, ze mog? zrobib to, co tylko mi si? 



M: JuZ ci? lubi? (bmiech], PrzejdZmy teraz do glownego dania, jakim byl niewqtpliwie — 
Tekken 5. tatwo bylo wygrac ten tumiej? Tylko prosz? Cl?, bez zb?dne) skromnobci. 

H: OK .Nie bylo tatwo. Walka o wejscie do finalu byla’ naprawd? ci?zkq przeprawq. Ryan - 

potrafi bardzo dobrze grab Kingiem, stqd moje problemy. Zresztq ja nie lubi? grab na Kinga, : 

nie wiem dlaczego. 

M: A sam final? Przeclez nie daleb Ryanowi wygrac nawet jednej rundy. To jest cob, 
co si? zdarza bardzo rzadko. Podejrzewam nawet, Ze cob takiego wydarzyto si? - - ■ ■ 

pierwszy raz w historii. 5:0 w walkach. 1 5:0 w rundach? Czy TV przypadkiem nie — ■ 

dawaleb forbw podczas wczebniejszy ch potyczek tumiejowych? 

H: Nie przesadzaj. Dobrze mi poszio. chociaZ takze nie przypominam sobie. zeby ktob 

wczebniej wygral final bez straty rundy. Nie wiem. co si? stato Ryanowi. Moze mial po prostu — 
zly dzieri. a ja to odpowiednio wykorzystalem. Taki wlabnie jest Tekken i wszystkie inne ■ ■ 

bijatyki. Musisz byb caly czas skoncentrowany. bo chwila meuwagi moze sprawib. ze 

przegrasz caly tumiej. 

M: Ktbrzy Gracze wedlug Ciebie sq najlepsi, oczywibcie chodzi ml o osoby z Europy, z zizzn: 
ktorymi miales okazj? pograc. 

H: NajgroZniejszy wydaje si? Ryan, chob wielu Graczy z Europy ma talent, z tym Ze brakuje EEEE 

im wiedzy i praktyki. Ty np. bardzo dobrze grasz Lawem. ale widab. Ze nie graleb duZo ze 
Steve'em i masz problemy z niektbrymi postadami. KaZdy Gracz z tego tumieju ma chobby - 1 

jednq luk? w swoim gameplayu. Takie cob jest niedopuszczalne w Korei. Trzeba byb 
przygotowanym na kaZdq sytuacj?. 

M: tatwo Ci powiedziec. A kto wedlug Ciebie jest debebciakiem w Korei? 

H: Hmm . . . Sgdz?, ze nie ma jednego najlepszego Gracza. Z pewnoscia sq to MadDogJin, 

Holeman, Nin, Inseok, Leedy, Dongpal. U nas poziom jest naprawd? wyrbwnany. 

M: Wi?kszobb Graczy na swiecie uwaza, Ze najlepszy jest MadDogJin. Ja natomiast 
sadz?, Ze to na pewno najbardziej kreatywny Gracz, jakiego widzialem w akcji. 

H: W tej kwestii akurat mog? si? wypowiedziec, poniewaZ mieszkam blisko MadDoga i 
gram z nim dosyb cz?sto. 

M: No to juZ teraz wiem, dlaczego jesteb taki dobry. Gdybym mial MadDoga za 
sparring partners, to by mi tutaj nikt nie podskoczyt [smiech]. 

H: MadDogJin jest najlepszy w przewidywaniu, bo przecieZ gdy grasz juZ tylko z ludzmi, 
ktorych znasz, to zgadywanie przeradza si? w przewidywanie. 

M: To wlabnie staram si? wytlumaczyc Graczom z moich stron, ale jakos nie chce to 
do nich dotrzec. 

H: MadDog strasznie szybko mybli, ale nie jest tak skuteczny jak Nin, moze dlatego, Ze za 
bardzo kombinuje w sytuacjach, ktbre tego nie wymagajq. 

M: To jest wlabnie moja najwi?ksza tekkenowa stabosc. 

H: [smiech], 

M: Dobra, o lukach w taktyce Graczy z calego swiata podyskutujemy kiedy indziej. 

Mam nadziej?, Ze dobrze bawileb si? w Amsterdamie. MoZe kiedyb cob podobnego 
zorganizujemy w Polsce, wtedy na pewno dostaniesz zaproszenie. 

H: Z ch?cig przylec?. □ 





Kazdy dobrze pami?ta, jak 
bardzo niesprawiedliw? 
postaci? byJ Jin w 
T4. Bardzo duza < 
ilosc osdb nawet 
zrezygnowala z 
grynapowaznie , 
wT4 wtasnie 
wpowodu 
zbyt wielkiego J 
przesadzenia Kazamy. No cdz, wypadki 
przy pracy si? zdarzaj? nawet takim 
mistrzom jak Namco. Na szcz?scie 
panowie ucz? si? na bt?dach i tym razem 
Jin jest juz caikowicie wywazon? postaci?. 
Koniec ze stawnymi .trzema ptaskimi", 
dosyd przewag po kazdym ciosie. Po raz 
pierwszy Jin nie jest jiajlepszym” 
charakterem, matotego, niektdrzy uwazaj? 
nawet, ze teraz Kazama jest zwyczajnym 
slabeuszem. Ja jednak uwazam, ze syn 
Kazui wciqz stanowi zagrozenie i nie 
mozna go pod zadnym pozorem 
lekcewazyd. Ma dosyd silne juggle, dostal 
kilka bardzo uzytecznych zagrari, ogolnie 
rzecz bior?c jest po prostu porzgdna 
postaci?, otco. 

EWGF - nie jest co prawda „elektryk" 
klasy Kazka czy Devil Jina, ale zawsze to 
szybki cios z duzym priorytetem, ktdrym 
mozna iskrzyd w polu. Niestety, kazdy 
high crush kasuje go juz na starcie, wi?c 
naduzywac raczej nie radz?. Po prostu od 
czasu do czasu z potdystansu warto uzyc. 
To cios, ktdry nalezy trzymad w pogotowiu 
i stosowad w odpowiednim momencie, 
gdy p,p+2 si? nie zmiedd. 

p,p+2 - od zawsze jest to bardzo dobre 
uderzenie. Da si? je wykonad w 1 6 klatek i 
ma niewiele, bo 11 klatek starty po 
trafieniu na blok. Jest to bardzo uzyteczny 
cios, poniewaz uderza na mid, co znaczy, 
ze nie da si? pod nim ani schylic ani go 
zcrushowad. Dodatkowo ma bardzo dobry 




priorytet i dobry zasi?g. Zdecydowanie 
naduzywac z potdystansu! 

p,n,d, d/p +1 - jeden z podstawowych 
juggle starterdw (na mid). Mozna 
wykonad go w 1 9 klatek i ma 1 4 straty na 
bloku. Jego najwi?kszym plusem jest to, 
ze mozna wykonywad go z podjazdu 
wymiennie z p,n,d, d/p+4, a ze powrocita 
Jinowi mozliwosd dashowania, to tym 
bardziej takie zagrania bardzo dobrze 
spisuj? si? w ataku. Fakt, ze 14 klatek 
straty na bloku to niemalo, ale wi?ksze 
kary w tym przypadku maj? Heniek, Lee, 
Yoshi, Kazek • ztym, ze Kazuy? trzeba 
spodd szybkiego EWGF-a. 

Juggle dla pocz?tkuj?cych: 
p,n,d, d/p+1 , p+1 , d/t+2,2,3 (49 dmg) 
p,n,d, d/p+1 , t,p+2,1 ,2 ostatni hit trzeba 
minimalnie opdinid (51 dmg) 

Juggle dla srednio zaawansowanych: 
p, n,d, d/p+1. t, p+2,1, d/t+2,2,3 (62 dmg) 



p,n,d, d/p+1 , t, p+2,1 , t, p+2,1 ,2 ostatni hit trzeba 
minimalnie opoznid (65 dmg) 

Juggle dla zaawansowanych: 

p,n,d, d/p+1 , tp+2,1 , p+1 , p,p+1 ,3-3, d+4 (66 

dmg - jesli przeciwnik nie ruszy si? na ziemi, 

wtedybierze71) 

i,n,d, d/p+1 , t, p+2,1 , p+1 , p,p+1 , p,p+1 , p,p 
EWGF (63 dmg) 

Juggle dla maniakdw: 

,n,d,d/p+1 , EWGF, t, p+2,1 , p.p EWGF 
(72 dmg) 

p,n,d, d/p+1 , EWGF, p+1 ,3-3, d+4 
(67 dmg - jesli przeciwnik nie 
ruszy si? na ziemi, wtedy 
bierze 72) 

p,n,d, d/p+4 - dobrze znany Hellsweep. 
Zdecydowanie najlepszy dolny cios Jina, a 
zarazem jedyny, po ktdrym mamy jak?s 
konkretn? kontynuacj?. Niestety, kiedy trafisz 
tym na blok przeciwnika, oczekuj srogiej kary, 
poniewaz cios ma dosyd duze opdznienie na 
gardzie. Kiedy trafisz na gwarancie, zawsze 
siedzi d/t+2,2,3. Nie optaca si? rabid nic innego, 
bo to jest bardzo latwe i bierze najwi?cej (43 
damage). Oczywiscie stosuj to wymiennie z 
p,n,d, d/p+1 , nie jest to moze zgadywanka z 
matym ryzykiem, ale lepszej tak naprawd? nie 



2,1 - to wd?z bardzo dobra dwuhitowa 
kombinacja. Pierwsze uderzenie idzie na high, 
drugie na mid. Na bloku ma jedn? klatk? 
przewagi, a na trafieniu 7! Kombinacja ta 
swietnie spisuje si? z bliska, poniewaz jest 
szybka i raczej nie do uzycia z wi?kszej 
odlegtodd. Powinienes to stosowac bardzo 
cz?sto, poniewaz nic nie ryzykujesz, a zawsze 
mozesz zyskad. Jesli trafisz obydwoma hitami 
lub tylko drugim, mozesz zawsze sprdbowac 
rzucid - nie ma mowy, zeby przeciwnik czyms 
Ci to przerwat. 

2,4 - kolejna bardzo dobra dwuhitowa 
kombinacja, z tym ze tutaj obydwa ciosy id? na 
high. Jednak to wci?z nie zmienia faktu, ze bez 
tego grad si? Jinem raczej nie da. Dlaczego? 
Poniewaz kiedy trafia pierwszy hit, to drugi 
takze - tak, to wciqz NC! Malo tego. W wersji 
beta, ktdr? Gracze z Korei testowali na 
automatach, nic potym wi?cej nie siedziato. 
Namco stwierdzilo moze, ze Jin bytby w takiej 
sytuacji za staby, wi?c zostawili gwaranta z T4, 
czyli po trafieniu 2,4 podbiegasz i robisz d+4. 
Da si? to tak wykonad, ze przeciwnik nie zd?zy 
nawet drgn?d, a wtedy kroisz po 1 0-klatkowym 
ciosie 38 damage! Nie jest to moze Heihachi z 
jego 2,1+2, ale zawsze to cos. Jedyn? wad? tej 
kombinacji jest to, ze pod drugim uderzeniem 
da si? schylid, ale gwarantuj? Ci, ze nawet 
niewielu dobrych Graczy to robi, wi?c raczej 
nie masz si? co obawiac. 

1 ,2,3 - trzyhitowa seria z zadatkami na cod 
konkretnego, ale niestety da si? j? przerwac po 
drugim uderzeniu - i to nawet 1 5-klatkowym 
ciosem! Aczkolwiek nie jest to wcale takie 
oczywiste dla wi?kszodci Graczy, z ktdrymi 
mialem okazj? grad, wi?c tutaj takze raczej nie 
obawiafbym si? takiej mozliwodci. A w razie 
gdyby znalazf si? jakis cwaniak, to pdzniej zrdb 
mu 1 ,2,4 i popatrz na jego wyraz twarzy:). 
Bardzo dobrze seria ta spisuje si? wymiennie z 
2,1 czy z p+3-3, poniewaz wszystko daje 
przewagi nawet na bloku, dzi?ki czemu 
przeciwnik b?dzie caikowicie bezradny. Jesli 
trafisz tym na blok, to masz jedn? klatk? 
przewagi. Jedli trafisz wszystkimi trzema, to na 
tym si? akcja nie koriczy. Mozesz posadzid z 
tatwosci?: 1 ,2,3, d/t+2,2,3 (68 damage) lub z 
wi?kszym wysifkiem: 1 ,2,3, EWGF, d+4 (71 
dmg). 

d+3+4 - jest to dobry cios, ale pod warunkiem, 
ze uzywasz go tyiko jako gwarant po ciosach 



z 1 4-klatkowym opdznieniem - bo wfadnie tyle 
trwa to zagranie. Na bloku ma cholemie duz? 
strat? (siedzi kazda wybitka), wi?c odradzam 
stosowanie tego ot tak sobie, gdy tylko najdzie 
Ci?ochota. 

Juggle dla pocz?tkuj?cych: 

d+3+4, d/t+2,2,3 (45 dmg) 

d+3+4, t.p+2,1 ,2 ostatni hit trzeba minimalnie 

opoznid (48 dmg) 

Juggle dla drednio zaawansowanych: 
d+3+4, t, p+2,1, d/t+2,2,3 (60 dmg) 
d+3+4, t, p+2,1 , t, p+2,1 ,2 ostatni hit trzeba 
minimalnie opdznic (63 dmg) 

Juggle dla zaawansowanych: 
d+3+4, t, p+2,1 , p,p+1 , d/t+2,2,3 (63 dmg) 
d+3+4, t, p+2,1 , p,p+1 , p,p+1 ,3-3, d+4 (64 dmg 
- jedli przeciwnik nie rusza si? na ziemi, wtedy 



Juggle dla maniakow: 

d+3+4, t, p+2,1 , p,p+1 , p,p+1 , p,p+1 , p,p p,n,d,d/ 
p+1 (57 dmg) 

d+3+4, EWGF, p+1 ,2. p,p EWGF (65 dmg) 

g/p+4 - dobry juggle starter, ktdry jednoczednie 
jest dwietnym low crushem. Jedli trafisz tym na 
blok, to masz niewiele, bo 1 2 klatek starty. 
Uzywaj gtownie. gdy przewidzisz, ze 
przeciwnik b?dzie chciai Ci? trafid jakas 
poddnk?. 

Juggle dla pocz?tkuj?cych: 

g/p+4, d,t+2,2,3 (38 dmg) 

g/p+4, t,p+2, 1 ,2 ostatni hit trzeba minimalnie 

opdinid (42 dmg) 




Juggle dla drednio zaawansowanych: 
g/p+4, t, p+2,1, d/t+2,2,3 (53 dmg) 
g/p+4, t, p+2,1 , t, p+2,1, 2 ostatni hit trzeba 
minimalnie opdznic (56 dmg) 

Juggle dla zaawansowanych: 
g/p+4, tp+2,1 , p+1 , d/t+2,2,3 (56 dmg) 
g/p+4, t+2,1, p+1 , p,p+1 ,3-3, d+4 (57 dmg - 
jedli przeciwnik nie rusza si? na ziemi, wtedy 
bierze 62) 

Juggle dla maniakdw: 

g/p+4, EWGF, p+1 ,3-3, d+4 (58 dmg - - jedli 
przeciwnik nie rusza si? na ziemi, wtedy bierze 
63) 

g/p+4, t, p+2,1 , p+1 , p,p+1 , p,p 2,4 (47 dmg) 

p+1 ,3-3 - bardzo przyzwoita dwuhitowa 
kombinacja. Pierwszy cios idzie na high, a 
drugi na mid. Niestety, jest to kolejna 
pseudoseria, ktdr? mozna przerwad, nawet 13- 
klatkowym uderzeniem. Aczkolwiek o tym 
takze niewielu Graczy wie, wi?c w?tpi?, aby 
Ci? to kiedykolwiek spotkafo. Wszystko jednak 
rekompensuje przewag?, jak? to zagranie 
zaktada po trafieniu na gard? - az 5 klatek! 
Stary, dobry Jin:). 

d+4 - przyzwoity cios na low, ktdry dodatkowo 
jest high crushem. Warto od czasu do czasu 
uzyd, w szczegdlnodci dlatego, ze jest to jego 
najszybszy cios na low o tak duzym zasi?gu. 
Szkoda tylko, ze ma nawet spore opdznienie na 
bloku, bo az 1 5 klatek. Fakt, ze nie kazdy to 
przelozy na jakis dobry damage, ale 1 5 klatek 
straty jak na cios, ktdry zabiera 1 5 dmg to nie 
jest malo. 

1 -d+3 - kolejna porz?dna dwuhitowa 
kombinacja. Pierwszy cios uderza na high, a 
drugi na low i to wtasnie dlatego jest to swietna 
opcja na zakoriczenie rundy (gdy przeciwnik 
ma juz energii na jednego sztycha). Na blok 
tylko 1 1 klatek starty, szkoda. ze na trafieniu nie 
daje przewagi, lecz 2 klatki starty, ale wtedy Jin 



miatby jeden zbyt dobry cios i znowu wszyscy 
zacz?liby wrzeszczed, ze Kazama podbija do 
najtariszego grona postaci. Cios po prostu OK, 
jak najbardziej do stosowania z bliska. 

d+3,3 - nie wiem, kto wymydlal arsenal ciosow 
Jina, ale jedno jest pewne - cztowiek ten 
uwielbia, gdy cos sktada si? z dwoch cztonow. 
D+3,3 to nast?pna w kolejce dwuhitowe 
zagranie. Pierwszy cios trafia na low. a drugi na 
mid, z tym ze nie ma zadnego znaczenia, na 
jak? wysokosc trafia drugi, poniewaz jesli trafi 
pierwszy, to catosc wchodzi na jako NC. Jesli 
zas pierwszy hit nie dojdzie do przeciwnika, a 
drugi zostanie zablokowany, to masz 1 5 klatek 
straty. Dlatego staraj si? tego uzywad z bliska. 
Mozesz rowniez stosowad tylko pierwsze 
uderzenie jako cios na low. Bo jesli tylko on 
zostanie zblokowany, to masz zaledwie 11 
klatek straty. W kazdym razie warto tego 
uzywad.' 

t+1 - jest to nowa pozycja zwana Mental 
Alertness. Mozesz z nie wyprowadzid: 1 , 2, 3, 

4. Szczerze m6wi?c, oprdcz parry, czyli t+1 ,2, 
nie ma nic w tej pozycji, co by si? moglo 
przydad w walce z zywym wrogiem. 
Aczkolwiek to parry jest naprawd? dobre. 
Szkoda tylko, ze zbija wyt?cznie r?ce. ale za to 
jak! Naciskasz t+1 i kiedy widzisz, ze 
przeciwnik wykonuje jakikolwiek cios r?koma, 
wciskasz 2. Jin zbija i oglusza przeciwnika, a 
na gwarancie mozesz posadzid nawet p,n,d,d/ 
p+1 ! Oczywiscie mozna bez zadnego wysilku 
machn?d d+3+4 + juggle. Z dobrym 
wyczuciem to moze okazad si? naprawd? 
uzyteczne. Od czasu do czasu mozna jeszcze 
uzyd niekaralnej na bloku podcinki, czyli t+1 ,4, 
a po niej na gwarancie trzasn?d na luzaku 
WS+1 ,2 lub z matym wysifkiem: CC d/p+1 ,4. 



Ciosy, ktdre dobijaj? lez?cego na ziemi 
przeciwnika: 



1~d+3 

t+3,4 (tylko z boku) 

Pod scian? nalezy uzywad 1 ,3,2,1_2,1 . d+3+4 
lub jesli przeciwnik jest wyzej, 1 ,2,3, d+4. 

Jin to nadal porz?dny material na dobrego 
zawodnika. Tylko ze teraz trzeba si? z nim 
znacznie wi?cej nam?czyd, zeby zbierac plony. 
To juz nie jest bezstresowy szmaciarz, ktdrym 
si? stoi w miejscu i gra na trzy ciosy. Teraz 
trzeba kombinowad, stosowad ryzykown? dla 
Jina wymian?. Najwazniejsze, ze na wygran? 
musisz zapracowad i to niematym treningiem. 
Zeby bardziej uskutecznid swoj? gr?, 
powinienes wprowadzid dashowanie, ktdre 
powrdcilo jako oznaka, ze Jin tanim prostakiem 
wi?cej nie b?dzie. Wedtug mnie to w koricu jest 
postad z charakterem, Jina jakiego nigdy 
wczesniej nie bylo. Nie dodd, ze nie jest juz 
najbardziej przepakowan? postaci?, to na 
dodatek nie posiada ani pdf przegi?tego 
zagrania. Wszystko, co ma, sktada si? na 
szczyt zbalansowania postaci. Nie s?dzitem, ze 
kiedys to powiem/napisz?, ale Jin Kazama to 
wywazona, bardzo fajna do pogrania postad. 
Dzi?kuj? Ci, Namco. □ [mashter] 




Pita 




poczgtkujgcych, kt6re chcg 
grab bez wigkszych 
stresow. Moim skromnym 
zdaniem jest rowniez 
jednym z najwigkszych 
wiesniakowwjakiejkolwiek J 
bijatyce. Udowadniato 
wygladem, zachowaniem 
i, niestety, repertuarem 
ciosbw, ktory jak zwykle 
u tej postaci jest bardzo 
ubogi. Nie mozna 
Paulowi jednak zarzucic 
braku skutecznosci, czy 
tego, ze jest slabg postacig - on jest po 
prostu nieokrzesanym i prymitywnym 
burakiem polujacym na bezbronne 
rtiedzwiedzie grizzly. 

d,d/p,p+2 - flagowy cios Paula, ktory 
wtasciwosci nie zmienit od T3. Nadal jest 
super szybklm midem (13 klatek, z 
wykonaniem najszybciej 15), ktorego da 
sig wcisngc praktycznie wszgdzie. Ma 
spore opoznienie ( 1 7 klatek) na bloku, 
jednak odrzuca tak daleko, ze niektore 
postacle mogg mieb naprawdg spory 
problem zjego wykorzystaniem. Na 
scianie oglusza, z bllska trafia na clean 
hide i zabiera bardzo duzo energii. 

d+4,2,1 +2 -Mato jest wkurzajgcych lofow 
w grze. Jest bardzo szybki (15 klatek) i 
poddna, a po nim siedzg jeszcze dwa 
ciosy Igcznie z nowy m just f ramem (ktory 
nie jest juz just framem) dla ubogich. 
Swietnie lapie stepujgcych. Jedyng bronig 
przeciwko temu ciosowi jest backdash. 
Jebli jednak przeciwnik zacznie Ci 
uciekab do tytu, czeka go przykra 
niespodzianka, gdyz znowu mozna go 
wykonywab po d,d/p,p, co catkowicie kaze 
zgadywac (gdyz z d,d/p,p zawsze mozna 
wykonac 2). Bardzo dobry rowniez w 
jugglach, poniewaz bierze spore ilosci 
energii. Na szczgscie jebli zablokujesz ten 
cios, to grajgcy Paulem jest naprawdg w 



d/p+1 ,t - nowosc, dzigki ktbrej Paul po 14- 
^ klatkowym midzie moze automatycznie 
* przejbb do swaya (standardowo wykonuje sig 
d,dA,t), dzigki czemu uzyskuje przewagg 2 
klatek na blok i mozliwobb wykonania 
wszystkich ciosow z pozycji, czyli 
1 _2_3,2, 1_3,2,2(3,2,2,t- cancel dosu - dobra 
zmylka). Na trafieniu mamy mozliwosb 
wykonania prawie wszystkiego, bez 
mozliwobci przerwania tego przez przeciwnika. 

d/p+4 ( 1 9 klatek) - cios bezpieczny na blok (3 
klatki straty), dajgcy na trafieniu az 10 klatek 
przewagi, a na CH ogtuszajgcy. Z tego 
ogfuszenia da sig co prawda wyrwab, ale jest to 
nowosb, wigc mozna sig spodziewab, ze z 
poczgtku bgdzie to gwarant. Bardzo wypasiony 
cios na stepujqcych w lewo. Gdy juz trafimy na 
CH, mozemy zrobib np.: 
d/p+4 CH, d,d/p,p+2 
d/p+4 CH, p,p+2:1 

d/p+4 CH, p,p+3,p+1 , p,p+1 , p,p+1 , p,p+1 , 
p,p+1 , p,p+1 . p,p+1 , d,d/p,p+2 (duzo punchy - 
duzy damage) 




t+3 (1 6 klatek) - kopniak na high dajgcy 3 
klatki straty, na trafieniu mozesz prawie 
wszystko. Bardzo dobrze lapie 
stepujgcych w prawo, kolejnym plusem 
tego dosu jest to, ze na counter hit daje 
mozliwosb jugglowania. Nie naduzywab 
zbyt czgsto, gdyz jest to gbmy cios i kazdy 
jak sig schyli, to Cig zeszmaci. 
Przykfadowe juggle, gdy t+3 trafi na CH 
to: 

CH t+3, p,p+3,4,4 (54 dmg) 

CH t+3, t+3, 1 ,2, f+1 +2 (54 dmg) 

CH t+3, f,d/p,p+2 (55 dmg) 

CH t+3, d/p+1 ,t,3,2, 1 _2 (57 dmg_55 dmg) 
CH t+3, t+3, 1 . f,dp,p+1 , f.d/p,p+2 (62 
dmg) 

1 ,4 - w miarg dobra kombinacja gbmego i 
dolnego ciosu. Pierwszy ma oczywibcie 8 
klatek, jebli combo zostanie zablokowane, 
masz stratg 1 0 klatek. Cafosb nie jest 
gwarantem nawet na CH, to pozwoli Warn 
uswiadomib sobie, jakim wioskowym 
wojownikiem jest Paul. W miarg dobra 
kombinacja, gdyz jebli Paul bgdzie jej 
uzywaf, to latwo go pokonasz. Nie uzywaj, 
jesli grasz szmaciarzem. 

p+1 +2 - nie najszybszy, ale dobry dos na 



d+1 i wariacje - jest szybkim ciosem na mid 
(14 klatek) trafiajgcym bardzo nisko. W T5 
mamy mozliwobb zrobienia po tym ciosie nie 
tylko 2, ale takze przytrzymanej 2, ktbra ma 
swietne wtasciwosci. Ale najpierw opiszg samo 
d+1 , poniewaz z powodzeniem mozesz uzywab 
tego ciosu bez dalszych kombinacji. Posamym 
d+1 mamy na bloku niewielkq stratg 9 klatek. 
Na trafieniu natomiast jest to strata 8 klatek. 
Istnieje jeszcze mozliwosc, duzo lepsza moim 
zdaniem -po d+1 naciskasz i przytrzymujesz 
d i znajdujesz sig w pozycji kucajqcej. Masz 
wtedy tylko 6 klatek straty na blok, na trafieniu 7 
klatek straty. Gdy zrobisz d+1 ,2 na CH, jest to 
wtedy NC. Sytuacja wyglgda zupelnie inaczej, 
gdy zrobisz przytrzymang 2 na blok 
przedwnika. Przewaga wtedy jest tak duza, ze 
mozesz probowab wszystkich ciosbw z 
arsenalu naszego buraczka, oprocz oczywibcie 
t+1 +2 — ten cios jest za dlugi. Jedyng wadq jest 
to, ze przeciwnik moze na bloku to przerwab. 

d+1 +2 - rewelacyjnie szybki mid (12 klatek), 
bwietnie lapiacy sidestepujgcych przeciwnikow. 
Oczywibcie nie ma rbzy bez kolcbw, a kolcem 
w pirypadku tego dosu jest opoznienie 1 6 
klatek pozwalajgce przeciwnikowi na proste 
wybitki. Jest to jednak dos, ktory od czasu do 
czasu warto zrobib (zaryzykowab). 

Przerywasz nim wigkszosbcustombw 
przeciwnika i w dodatku ma wtasciwosci high 
crusha. Mozna takze uzywab jako gwaranta, 



T+2 - nowy cios Paula prawdopodobnie chce 
skopiowab ws+2 Kazui, jednak z miemym 
skutkiem. Zarty zartami, ale cios ten jest 
naprawdg uzyteczny. Nie jest super szybki ( 1 6 
klatek), ale nadrabia to matym opbznieniem 6 
klatek na blok i tym, ze dziala idealnie na 
przeciwnikbw stepujgcych w lewo. Na CH zas 
oglusza (nie da sig wyrwab) i mozemy tutaj 
pokusic sig o jakgs damage'ujgcg akcyjkg, np.: 
CH t+2, d+4,2,1 +2 
CHt+2, d,d/t,t,N,3,2,1 

p, p+3,4 - w tej czgsci naprawdg uzyteczna 
kombinacja, poniewaz mozna po niej trafib p+1 
i dalej ciggngb juggle. Pierwszy cios jest dobb 
szybkim midem (15 klatek). natomiast po 
drugim na bloku mamy zaledwie 13 klatek 
straty. 

t,p+1 - bardzo dlugi dos, ale zarazem bardzo 
skuteczny jako obrona przeciwko napierajgce- 
mu przeciwnikowi. Cios ten rewelacyjnie 
odchyla sig do tyfu, strata na bloku to jedynie 1 2 
klatek i cigzko jg wykorzystab. Nie oceniajcie 
tego ciosu pochopnie, mimo iz jest na high - jest 
bardzo priorytetowy i trafia bardzo czgsto. 

d, d/p, p+1 - high crush, ktbry na CH ogfusza, a 
na zwyczajnym trafieniu wybija. Jesli uda Ci 
sig ogfuszyb przeciwnika, to sugerujg zrobib: 
d,d/p,p+1 CH, g/p,n,4, t+3, t+3, p+1 . p.p+2,1 
Jesli trafisz normalnie, mozesz prbbowab: 
d,d/p,p+1 , t+3, p+1 , p,p, d+4,2,1 +2 

d, d/p, p+1 +2,t - stary cios z combosa, teraz 
mozna go uzywab samego. Dlugi, ale moze byb 
cancelowany poprzez nacibnigcie t, co bardzo 
myli przeciwnika. Jesli cios ten trafi na blok, to 
mimo powaznej straty przeciwnik bgdzie mial 
spore klopoty z zafozeniem Ci jakiegokolwiek 
gwaranta. Pamigtaj, ze jebli scancelujesz, to 
znajdziesz sig w FC. 

SS+1 - cios z sidestepu, ktory na bloku daje 
przewagg 2 klatek, a na trafieniu odrzuca. 

SS+3 - bardzo uzyteczny low, po ktorym 
mamy niewielkg stratg, natomiast na trafieniu 
mamy 2 klatki przewagi. Jesli cios ten trafi na 
CH, tojestebmy wdomu, gdyz mamy 
gigantyczng przewagg. 



g/p+4_d/p+2 - dwa dobre juggle startery 
Paula. Po pierwszym mamy standardowo 12 
klatek straty, natomiast po drugim 7 straty, co 
czyni go catkowicie bezpiecznym. Wadg tego 
drugiego jest to, ze nie wybija on schylonego 
przeciwnika. Mozna je stosowab zamiennie, 
poniewaz g/p+4 jest low crushem, a d/p+2 
dziala jak high crush. Oba te juggle startery sg 
dobb szybkie - 1 5 klatek, a siedzg po nich takie 
juggle, jak: 

Juggle dla poczgtkujgcych: 
g/p+4_d/p+2, p+1,2, g/p+3,4 (42 dmg - damage 
obu starterdw jest taki sam) 
g/p+4_d/p+2, t+3, p+2, p+1 +2 (44 dmg) 

Juggle dla srednio zaawansowanych: 
g/p+4_d/p+2, t+3, t+3, p+1 , p+1 +2 (50 dmg) 
g/p+4_d/p+2, t+3, t+3, p+1 , p.p+2,1 (53 dmg) 
Juggle dla zaawansowanych: 
g/p+4_d/p+2, d/p,t, 3,2,1 (47 dmg) 
g/p+4_d/p+2, d/p,t, 3,2,2 (47 dmg) 

Jugole dlamaniakow 

g/p+4_d/p+2, t+3. t+3, p+1 , p,p,d+4,2:1+2 (68 
dmg) 

g/p+4_d/p+2, p+1 , p,p+1 , p,p+1 , p,p+1 , p,p+1 , 
p, p+1, p, p+1, d, d/p, p+2 (51 dmg) 



Paul ma bardzo dobre rzuty. Na dwie rgce ma 
np. d/p+1 +2, ktore ustawia nas w pozycji 
dogodnej do okizeme. Na kwadrat ma t+1 +4, 
ktbrym mozemy wrzucib przeciwnika na 
znajdujgcg sig za naszymi plecami bciang dla 
zwigkszenia obrazeri. 

Ciosy dobijajgce przeciwnika lezgcego na 

ziemi: 

d+2 

2,d+3 

P+2,d+3 

d,d/t,t,n,3 

P,p+2,2 (drugi) 

d, d/p, p+1 +2 

p,p+3,4,d+4 

p,p+4 

d/t+3 

d+3 

Paul ma bciang prostg jak on sam. Albo robisz 
na niej d, d/p, p+2, albo p, p+3,4, d+4. Ta druga 
opcja jest najbardziej damage'ujgcg akcjg 
Prostaka przy bcianie. 

Tak naprawdg Paul nie zmienil sig od czasbw 
T1 ani trochg. Caty czas jego najskuteczniej- 
szymi zagraniami jest„kosa, lokieb” (d+4, 2) i 
deathfist (d, d/p, p+2), wymieniane z innymi 
szybkimi ciosikami. Paul nie jest postacig, 
ktora zadowoli bardziej ambitnego Gracza. Nie 
pozwol innym na wymioty i wykaz trochg 
empatii:).D [mashter] 



Bydgoszcz I: 

1. Robson (Steve, Feng, Nino) 

2. Mott (Julio) 

3,4. Bumelo (Nino) & Mieszko (Wang, Paul) 

Bydgoszcz II: 

1. Swoymon (Feng, Raven, Pool, Lei) 

2. Sebastian (Christie) 

3,4. Reset (Nina) SGuh (Julia) 

Krakow I: 

1. Mashter (Steve) 

2. Zemboty (Steve) 

3,4. Mohi (Lee, Boek) & Kilgor (Wong, Gonryu) 

1. Baskon (Nino) 

2. Tomek Majcherek (Bryan) 

3,4. Borys (Paul) & Mohi (Boek) 



Warszawa II: 

1. Campos [oka SchoJes] (Feng) 

2. Vince (Xiaoyu) 

3,4. Gajda (Xiaoyu) & Froncuz (Christie) 

Zabrze I: 

1. Kazuyo79 (Steve) 

2. Marek (Bryan) 

3,4. MrX (Low) & MrY (low) 

Zabrze II: 

1. Kurek (Bryan, Feng) 

2. leek (Xiaoyu) 

3,4. Krzysztof tukoszayk (Bryan) & 



OFICJALNE MISTRZOSTWA POLSKI - TEKKEN 5 

Eliminate wei^z w toku. W kazdym miebcie toczyty sig zacigte boje o awans do wielkiego finalu. Do 
rozstrzygnigeia pozostafy jeszcze zawody w Gdarisku, a w chwili, gdy czytacie te stowa, jest juz po 
wszystkim - obszema relacja za miesiqc! Lista zawodnikow, ktbrzy dotychczas (czyli do 1 0 sierpnia) 
awansowali do wielkiego finafu: 

Warszawa I: 

1 . Tenshi (Yoshimitsu) 1 . Peter (Bryan) 

2. 11 [nko Zero] (Gonryu) 2. Odyn (Paul) 

3,4. Mariusz (Croig) & Di (Panda) 3,4. Devil (Feng) & Kuba (Law, Paul) 



1. Gon (Feng) 

2. Gubu (Lei) 

3,4. Subtog (Jock-5) & Grizzly (Gonryu) 



1. Punisher (Bryan) 

2. Jomor (Yoshimitsu, Christie) 

3. Cigen (Xiaoyu) & Grisha (Marduk) 

Szczecin II: 

1 . Rot (Feng) 

2. Aron (Roger, Bryan) 

3. Pawel (Heihachi) S Stranger 01 (Law) 








KINO ZWANE PS3 

"[...] Ja chcialem zwrocic Warn na co§ 
Sta innego uwag?. Moze i z tymi filmikami z 
- gier na PlayStation 3 to jakas sciema, ale 

nikt nie odmowi im niesamowitej dynamiki, detali i 
rezyserii. Patrzqc, co si? dzieje w takim next-gen 
Killzone, wyobrazilem sobie, ze wystarczyloby 
zamiast wirtualnych postaci dad tarn prawdziwych 
aktorow, polepszyc odrobin? efekty i mozna takie 
cos pchngc do kina, na duzy ekran. Powstalby 
Swietny, futurystyczny film wojenny. Takiego cuda 
jeszcze w kinach nie mielismy, wi?c czemu nie? (,j 
Z resztg jesli nawet w nowym Killzone tej jakosci 
b?dg tylko filmiki tqczqce kolejne misje, to ja i tak dt 
nich samych kupi? gr?. Andrzej K., Grudziad; 

Myszaq: Sam czekam na jakis naladowany 
dynamik? i futurystycznymi wizjami militamy obraz 
“Zolnierze Kosmosu" par? ladnych lattemu 
zaostrzyli mi apetyt. a teraz moze troch? zblizoneg: 
klimatu przyniesie ekranizacja "Dooma" z wielkim 
The Rockiem w roli glownej. Pokaz Killzone na PS3 
mocno podgrzal mi krew, ale... Troch? dziwne. bo 
je&li to miala bye liezona w czasie rzeczywistym 
beta, to dlaczego wszystko dziafo si? tu tak 
sprawnie. bylo tak zgrane, otoczenie i zdarzenia 
mialy tyle detali? Na og6! we wczesnych 
prezentacjach drobne elementy gry nie sq 
dopracowane, nie ma jeszcze niektorych efektow. 
postacie nie ruszaja. ustami itd. A tu wszystko 
dziatalo tip-top. Dlatego na 99% to byl spreparowant 
filmik. Oby Sony za niecaty rok sprostalo 
narzuconemu przez siebie poziomowi. Ja si? boj? 
ze chtopaki sami sobie klina zabili i teraz pewnie 
myslq, jak tu zrobid konsol?, ktdra pociqgnie takq 
"sciem?". 



I HIV: No i znow buda. Za 
I kilka dni. Az chce si? 

I grad, nie? Wizja 
1 koniecznosci naginania do 
szkoly wyjqtkowo Ci nie lezy? Hmm, 
mozna polgczyc przyjemne z 
pozyteeznym, zaopatrujqc si? w 
PSP. Premiers juz za kilka dni. Jasne, 
trzeba wykartkowac za ten towar 
sporo szmalu. ale zapewniam. ze 
wszystkim odwdzi?czy si? pi?knym 
na nadobne, dajqc mas? frajdy na 
najwyzszych obrotach. Z drugiej zad 
strony, cena PSP przeraza. "Kafel" 
to g6ra forsy, ktora moze si? 
przydad juz wkrotce na nowego X-a. 
Ja, chodbym nawet nie chciat, 
musz? miec bbie konsole, ale 
powiem Warn szczerze, ze raezej 
bym zbierat na platform? Billa, 
bowiem ilosc miodu, jakq zapewni, 
b?dzie znaeznie wi?ksza, wprost 
proporcjonalnie do gabarytow. To 
tylko moje zdanie, gdyz Z zalozenia 
nie jestem zaci?tym fanem 
handeldow. Zanim jednak X360 
wpadnie z impetem na rynek, 
konsole current-genowe sprawig, ze 
ci?zko b?dzie si? od nich oderwad. 
Coz po grafice, obstudze HDTV i 
tonie bajerdw, skoro zmasakrowac 
zdolaja nas jeszcze takie tytuly, jak 
Black? Nie dajcie si? zaslepic 
nowym technologiom, nie chloride 
ich "w ciemno”! Nasze konsole 
jeszcze zrobig sporo dobrego, 
sprawig, ze b?dziemy zlizywac z 
brody wfasne smary, niedowierzajqc 
w akcje na ekranie, a poza tym... 
mato kto posiada telewizor HDTV, 
choc za rok ogolna sytuaeja moze 
ulec diametralnej zmianie (ceny lec$ 
na leb, na szyj?! Mniam!). Tak czy 
siak, wypada wpudeid w?za do 
kieszeni, zacisnqc pasa i liezyd 
kazd$ ztotow?. Bo zlotowy majq to 
siebie, ze najbardziej brakuje ich 
wtedy, gdy najbardziej ich 
potrzebujemy. Szczegdlnie na nowy 
sprz?t. (...) d(-_-)b Zegna si? HIV- 
buntownik, rzygajgcy cz?sto na 
chodnik.D 

Kontakt: listy@psxextreme.pl , 
tel. 0696 131 258, a takze listy na adres 
Redakcji (z dopiskiem: “LISTY"). 

W tym miesiqoi nagrod? otrzymujq: 

Artur Skuza, Ostrowiec Swi?tokrzyski 
Radostaw "ShtaS" Stosiak, Gdansk 



PRYWATA 

Mateutz. Gtuchotaiy - ils Ty mini lot? A moze do lomatu 
podwedles ibyt powoznie, he? 

Baron zgadiom sie 1 Tobq * kwtslii zawodnosa, ale co przym 
nayszlost - to sip okaie. 

Magda, Landyn • pomiesiafo sip w glome? Nodmiai lokow? Wr 



No dobra, najpierw piszecie, ze 
jestescle powazna gazetg i tyle 
oczekujecie od wspolczesnych gier i 
w ogole (zwfaszcza Pan, Panie Tomaszu), a ja 
tu dzisiaj zagladam do nowego PSX-a, a 
Conker dostaje super ocen? i od razu staje si? 
najlepszym platformerem na Xboxa, z 
zajebistym humorem dla odmiolatkow (w 
kolko mowa o odchodach i pierdzeniu). A co z 
Psychonauts, ktdre zabija Conkera pod 
wzgl?dem humoru i jest duzo lepsze? Ale 
Warn chyba chodzi glownie o grafik?, mimo ze 
piszecie, ze grywalnoSd si? liezy (w Conkera 
mozna pograc 1 ,5 godz., nie wi?cej). Wi?c 
pytam - o co chodzi? [...]’ Rysiek, Poznan 

HIV: Ocena Conkera byla tylko i wylqcznie 
ocenq Mazziego. Terrat watkowany jest na 
lamach naszego pisma odzarania dziejow. Sq 
gusta i guseiki (a jako uzupelnienie oceny 
masz 3 grosze). Natomiast humor zawarty w 
Conkerze nie jest bynajmniej targetowany w 8- 
latkdw, moim skromnym zdaniem. A pottorej 
godziny to ja scieralem pot ze skroni i 
czyscilem gacie, bo popuszczalem ze 
Smiechu. Albo z nerwow - vide wyscig po 
lawie na desce antygrawitacyjnej:). 



PRZEPROWADZKA 



“[...] Opowiem warn pewnq (nie)mita 
histori? - pewnego dnia wraz z 
rodzinkg dostalismy komunikat, iz 
b?dziemy zmuszeni wyprowadzic si? z 
naszego bloku, bo zostal on przeznaczony do 
rozbiorki. (...) Ekipa chciata jak najszybciej 
wynieSd wszystkie nasze rzeezy, wi?c jeden 
facio brat biurko, ktdre jakims cudem nie 
doznalo urazu, a reszta wpakowata si? do 
mojego pokoju i zacz?la zabierac ptytki z 
grami, ciuchy oraz mojego Pleya 2. Facet 
podnosi konsol? i podaje swemu koledze, 
kolega wrzuca jq do jakiejs skrzynki, dorzuca 
jeszcze par? innych rzeezy i ealose 
przywiqzuje do sznura, spuszcza z 3 pi?tra. 
Wtem sznur si? przeciera i wszystko Iqduje z 
wielkim lomotem na ziemi! Ustyszatem tylko 
.jebuf i pobiegtem do okna. Jeden z panow 
otwiera skrzynki (chob raezej powinienem 
powiedziec - rozsuwa gruz) i w tym momencie 
zobaezytem, ze konsola lezy roztrzaskana. 
Ekipa uznala, tu cytuj?: 'Pegasusow juz nikt nie 
sprzedaje, kupi pan sobie lepsz?!’. Myslalem, 
ze goscia zatluk?! Cata historia skonezyta si? 
dopiero u kierownika firmy po zlozeniu 
zazalenia. Kierownik wyptacil odszkodowanie 
(choc niech?tnie) i teraz mam do Ciebie jedno 
pytanko: jak Ty bys postqpit w takiej sytuacji? 
Czy pobilbys tego pajaca? (...]* Patryk, Zabrze 

Myszaq: Jasne. I pdlosiedla, a do tego jeszcze 
paniq z warzywniaka (bo mi zawsze ogdra 
skrobie - cokolwiek to znaezy)! A powainie: 
nie wiem, He kolo wyplacH Ci odszkodowania. 
ale podejrzewam, ze odpowiedniq sumkp. W 
czym wipe problem? Nowe mieszkanie, nowy 
Pleyak... P6I Polski z chpciq wezwalobytp 
Urmp do przetramsportowania nie tylko swojej 
starej konsoli, ale i fury, dzieci, zony... Na 
zrzucanie rdznych obiektdw z duzej wysokoSci 
na beton jest w naszym kraju bowiem spore 



WARZYWNIAK 



si? powtorz? z odczuciami:): ja piern"", co za 
rozgrywka, co za akeja. co za meczl I wtedy si? 
zacz?lo: na sparingi przyehodzili do mnie koledzy z 
Jeleniej Gory (ja mieszkam we Wroctawiu). Ale nie 
chodzi tu o mych kolegdw. Teraz prawdziwa 
historia si? zaezyna: po ok. miesigeu treningu, 
przyjechal do mnie kuzyn, a ja, b?dqc pewny, ze 
wygram, zaprosilem go na meezyk (stawkq byto 
pojscie do sklepu po zywnosd:). Podeszlidmy do 
konsoli, wzi?lismy pady, ja odpalam PES4 i 
oglgdamy intro. Kuzynek podekscytowany zaezyna 
grad (oczywiscie bierze "leal madlyt"), ja se 
wziqlem mojq wlasnq, stworzonq druzyn? 
Samoobron? (siema Andrzej) i mtdc?: pi?kny 
"piwot", lobni?cie bramkarza, strzat i... kuzyn 
wybija pitk?. Nie myslalem, ze jest taki dobry, ale 
cdz... Po skohezonym "boju” zapieprzatem do 
warzywniaka:). [...]" ???, Wroctaw 

HIV: Ponocpozory mylq (nie liczqc cipzkiego 
przypadku - Playmana). Nastppnym razem 
kuzynowi zaproponuj "przez przypadek" partyjkp w 
TTT. Zakladam bowiem, ze przez ostatnie 3 lata 
zdoialeS wykud na blachp megacombosy zabijajqce 
w juggle'ach. Zalozcie sip o jakqs flaszkp - bpdzie 
weselej, gdyz przegrany pobiegnie do sklepu 
niezwykle zadowolony, a i przepije z latwosciq 
gorycz porazki. Ale jakby co, nic nie sugerowalem. 



DESPERACJA 



SB “[zachowano oryginalng pisowni?] Fajno 
Ml jakbyscie mnie wydrukowali w wasza 
gazetka. Ja nie mym rzadnych osiggni?c, 
stary mofi, ze to kara Boska ze mng jest, ze mnie 
sptodzit. Tak to bym si? kolegom pochwalil 
przynajmniej tym pochwalil. No, nie b?dzcie takie. 

Torki, Gliwice 



"[...] Siemka! Niedawno slyszalem, 
ze banany w Poludniowej Afryce sg 
czerwone. Ale ja nie o tym... Wiesz, 
jakies 3 lata temu statem si? szcz?sliwym 
posiadaezem konsoli PlayStation 2. Od razu 
nabylem gr? TTT i zaczqlem pstrykac. 
Pierwsze odczucia byly takie: "Ja pier"**, ale 
grafa, nie no, zajeb***T. Potem zakupilem 
SSX Tricky (nie b?d? si? powtarzal z 
odczuciami), no i jakies 1 0 gier, pozniej 
wyszedl "boski" Pro Evolution Soccer 4 (teraz 





















LIST M1ESIACA 



PO LATACH 



■[...] Zarwane noce, godziny sp?dzone 
przed konsolg na masterowaniu 
1 ukochanego tytutu, trudne wybory (lekcje, 
obowigzki czy partyjka w SSX?) - ktdz tego nie 
zna? Kazdy rasowy gracz na co dzieri staje 
| przed takimi dylematami. Teraz, kiedy nie 
I zacz?lismy jeszcze bawid si? w dorosle zycie, 
mozemypodwi?cidnaszemu hobby sporo 
I wolnego czasu (wedtug ankiety na forum PE 
| sredniawieku to 15-21 lat). Nie jestedmy prawie 
| niczym ograniczani. Jednakze - czy 
| zastanawialidcie si? kiedyd, czy granie to nie 
strata czasu? Czy nie jest tak, jak mowig nasi 
najblizsi: ze psujemy nasze cenne zdrowie? Na 
pewno kazdy z Was zastanawiat si? chodazby 
przez chwil?, jak to b?dzie wszystko wyglgdad 
za 20-30 lat. Kiedy to nam przyjdzie zadbad o 
dom, kiedy w nocy zamiast dzwi?kdw z 
naszego ulubionego tytutu ustyszymy placz 
dziecka? Dosyc cz?sto nie b?dziemy chwytac 
za pada nie z braku ch?ci, lecz z braku si), 
wyczerpani po 8-godzinnym cyklu pracy. Co 
wtedy pomydlimy? Nie wyda nam si?, ze czas 
poswi?cany w mtododci na granie, to jednak 
czas zmamowany? W zamian mozna byto rabid 
tyle pozytecznych rzeczy? Otdz uwazam, ze 
nie, moi drodzy! 

Osobiscie trwam w przekonaniu, ze grajgc 
budujemy w pewnym stopniu nasze 
wspomnienia. Tak jak naszym rodzicom ich 
dziecinstwo kojarzy si? z psem Szarikiem, 
drewnianymi pistoletami, czy Bolkiem i 
Lolkiem, tak tez my mtodziertcze lata kojarzyd 
b?dziemy z naszymi ulubionymi bohaterami. Na 
tym jednak nie koniec. Wyobraicie sobie, ze z 
przyczyn niezaleznych od siebie, na pewien 
czas chowacie konsol? do szafy i jestedcie 
zmuszeni do zrobienia sobie moze nawet 




Listy - skrzynka 




kilkuletniej przerwy w 
graniu. Zgadnijcie, co 
poczujecie, kiedy w 
wieku 40 lat, podczas™ 
wiosennych porzgdkow odnajdziecie na dnie 
szafy Wasze PS2/Xboxa/GC (tu wpisz swojg 
konsol?), po czym zarzucicie ulubione tytuly i 
zafadujecie stan gry z 2005 roku. Gwarantowane, 
ze poza samg tzg w oku, pojawig si? wspomnienia 
po ujrzeniu waszego Cj czy kariery w NBA Street 
V3. Przypomni si? caia mtodosc, wspomniane na 
poczgtku zarwane noce, a co wi?cej powrocimy 
do tego okresu zarowno sercem, jak i mydlami. 
Warte uwagi praktyki psychologiczne stosuje 
"eMCi Donald": wszystkie te ich Hepi Mile, czy 
ustugi w organizowaniu "niezapomnianych 
urodzin" stosowane sg po to, aby maluchy swe 
najszcz?dliwsze dni zawsze kojarzyty z ich 
restauracja. Bo z czym za 30 lat dorosty Jas 
kojarzyd b?dzie swoje pierwsze urodzin, albo 
koniec roku? I gdzie mu si? zachce? 

HIV: Zachcied mote mu si p wszpdzie: w 
przedpokoju. sypialni, kuchni, na stole, pod 
lawq;)... Ot, Jest to jedna z zalet doroslosci. 

A tak na powaznie, przede wszystkim chodzl 
o to, aby Jad wrocil pewnego dnia do "emsi", 
najlepiej ze swoiml dziecmi. przekazujqc im 
bakcyla. W przypadku gier wideo motna jut 
mowic o podobnym schemacie. 

Podobnie, lecz o wiele bardziej pozytywnie, moze 
byd z nami i grami. Bye moze odpalajgc gr?, 
powrdcicie do Bozego Narodzenia z roku 199X, 
poczujemy zapach ciasta wtedy, kiedy b?dziemy 
samotnie siedzieli w domu, a takze przypomnimy 
sobie, ze wtadnie wtedy t? gr? przynidsl nam 
Mikolaj, i ze to wladnie w nig gralidmy calg czas, 
dawno po tym jak reszta domownikow zasn?ta. 



To wtadnie w graniu jest pi?kne - ze te 
wspaniale tytuly nie trwajg tylko chwile, nie 
przemijajg, lecz na pewien czas si? ukrywajg, 
po czym powracajg do nas po wielu latach, 
przynoszgc ze sobg ciepte i mite wspomnienia. 

H: No ba! Bomb Jack, Moon Patrol, 
Commando, Gun Smoke... Mam wymieniad 
dale]? 

Oczywiscie jest tez ta druga mozliwosd, o ktorej 
wspominatem na poczgtku, lecz jedli cod si? 
naprawd? lubi/kocha, to nie ma si? czego bad. Ot, 
stara milodd nie rdzewieje. Licz? si? z tym, ze 
potowa z Was wysmieje ten list, lecz jedli za 
kilkadziesigt lat wrdcicie zm?czenie po pracy, to 
moze przypomnicie sobie to, co teraz czytacie i 
zamiast zasypiad w fotelu, zajrzycie do szafy i 
wyciggni?cie swojg maszynk?. [...]■ 

Radostaw “Shta$“ Stasiak, Gdartsk 

H: Podzieiam Twoje zdanie. Radek (swojq 
drogq, coz za pecetowe imip!;). Nie ma takiej 
slly, nie liczqc cipzkiej schizofrenii, abym 
zapomnial kiedykolwiek o swoim hobby. 
Mission Impossible! Moze i kiedyd nie bpdp 
cioral. bo zbyt wiele czasu bpdp poswipcal 
szalehczym rajdom po aptekach, niemniej 
wspomnienia zostanq na zawsze w me j pustej 
makowie. Zapewne przeszkodq mote byd 
sytuaeja finansowa starszego eziowieka. 
przybicie tyciem Up. syfy, ale... od czego sg 
kumple? Hlehle! Albo syn? A nawet wnuk! 
Wowczas odwiedzenie wnuezka mote byd 
swietnym pretekstem, co by walnqd party jkp. 
Wracajqc do tematu, w tym kontekdeie gry 
motna pordwnad do "pierwszego razu" 
(interpretaeja dowolna). A 7 y, Radek, pamiptaj 
do kohea tycia, te lyknqles nagrodp za "List 
Miesipca" w PE #97. Pozdrawiam gorqco! 

[6: ja tei pozdrawiam - prawie sip poplakalem 
przy tym fragmencie o "zapachu ciasta ", chlip.] 



STARUCH 



'[...] Nie wiem jak to si? stato, ale w 
gjjgj g koncu do Was napisalem. A zbieralem 
si? z tym - zeby nie sktamac - juz 
wtedy, gdy trzymatem w r?kach dwiezo 
zakupiony DRUGI numer Waszego pisma. (...) 
Wreszcie przyszedl rok 2004, bytem juz z Anig 
(mojg zong) rok po dlubie, zamieszkalismy (jak 
to zwykle bywa ) u jej rodziedw. Od 2001 roku 
mam stalg prac?, z ktdrej dochdd gtdwnie szedt 
na szkot?. Ale... Szkot? skortezytem po dwdeh 
latach studi6w, jakod tak wyszto. Jako ze u 
rodziedw malzonki nie mielidmy ktopotdw z 
optatami, wi?c moglidmy sobie pozwolid na 
zakupy tzw. "luksusowe" na naszg wspolng 
przysztodd. Byty to np. kamera, telewizor 32" 



panorama (juz przy kupnie telewizora wiedziatem, 
do czego mi si? najbardziej przyda w niedalekiej 
przysztodci), jakied tarn meble itp. Nie mielidmy 
jeszcze DVD. I wtedy dostownie op?tala mnie 
mydl, ze mog? znowu mied konsol?. 
Postanowitem kupid PS2. Na razie sam 
postanowitem, bo za choler? nie wiedziatem, jak 
przekonad zon? do jakiegos popierdotkowatego 
pudetka, na ktdrym dodatkowo uruchamia si? 
"jakied gry dla dzieci". Oczywidcie od takich mnie 
zwyzywata (w tagodnym tego stowa znaezeniu). 
Ale ze moja Ania jest bardzo wyrozumiata, po 
kilku rozmowach pojechalismy do Poznania do 
MediaMarktu i kupilismy PlayStation 2. Dziwnie 
si? o tym pisze, ale gdy wyciggalem przy kasie 
tysiaka, tak jakod dziwnie drzaty mi r?ce. Czutem 
si? po prostu dwietnie. Do domu mielidmy 1 75 
km, a ja juz nie moglem si? doczekad, jak odpal? 
sprz?t. Ania tez widziala moje podniecenie, jezeli 
mozna to tak nazwad, bo powiedziala: "Widz?, ze 
si? cieszysz, wi?c ja tez si? ciesz?" - 1 za to jg 
kocham. Potem byt problem z grami, gdyz nie 
znam nikogo z mojej miejscowodci, kto ma PS2, 
ale szybko go rozwigzalem. Z pomoeg przyszlo 
Allegro. Mam trzy, cztery gry, ktore sprzedaj? i za 
te pienigdze kupuj? kolejne, czasami doptacajgc 
jakgd kwot?. I niech zaden baran mi nie mdwi, ze 
u nas nie mozna kupid dobrej, oryginalnej gry za 
rozsgdng cen?. T rzeba tylko troch? ch?ci. Ja przy 
Szaraku jechatem na piratach az huezato, ale 
teraz stwierdzitem, ze to nie ma najmniejszego 
sertsu. Za stdwk? mozna znalezd naprawd? 
dwiezutkie tytuly, a satysfakeja z posiadania 
oryginalu jest nieporownywalna z piratem. 

Z perspektywy czasu mog? powiedzied, ze na gry 
patrz? teraz nieco inaezej. Gram duzo rzadziej, 
ale nadal si? przy tym dwietnie bawi? i nie kryj? 
si? z tym. Mam 28 lat, zon? i dziecko w drodze, 
zaden z moich znajomych nie posiada konsoli. ale 
kiedy do nas przychodzg, to z ch?cig w cod 
szarpng. Burnout 3 czy Soul Calibur2 - te gry 
kupitem konkretnie pod kgtem moich znajomych, 
bo cieszy mnie, gdy spoglgdam kgtem oka na 
kumpla, jak przygryza sobie j?zyk wykonujgc 
trzecie salto na wysokodci pierwszego pi?tra w 
Bumoude. Kiedy kupitem EyeToy to byta dopiero 



jazda, ale kompletnie mnie zatkalo, gdy chdalem 
jg sprzedad, a Ania powiedziala, zebym si? nie 
wazyt, bo to jedyna gra, w ktdrg ona lubi pograd. 

I tym optymistyeznym akcentem chciatbym 
zakortezyd. W kortcu to z siebie wyrzucitem... [...]" 
Bartek Orpel, Kostrzyn 

HIV: Powiadasz, ze masz na karku 28 wiosen? 
Nie jest zatem tak He, jak Ci sip wydaje. Potencja 
grywalna na poziomie. Ekhm... Zdaje mi sip, ze 
moje dionie rowniez bpdq drzaty w momencie 
odbierania pudeiek z next-genowymi konsolami, 
jakza dawnych lat, mimo ze jestem nastawiony 



z kolei rzygad mi sip chce na zagrywki Sony (vide 
renderki z E3). Ale to jest silniejsze nit ja: chpd 
poznania nowych platform, obezajenia ich wakcji, 
zachtydnipcia sip pipknym obrazem na potpznym 
TV. ogdinie zedwirowania wskutek doznaA 
audiowizualnych. Jestem wipe rozdarty, czyli 
nieuleczalnie chory z konsol, i gier w ogole. 

I wiesz co? Cieszp sip z tego rdwnie intensywnie, 
co Ty, a mote nawet bardziej. W takich sytuacjach 
warto byd mentalnym niemowlakiem. 



STOP WARIATOM DROGOWYM! 



P"1 "[...] Niedawno oglgdalem program o 
I Mm tuningowaniu fur na MTV, ktory jest 
Rfdfl robionywUSA. I chc? si? podzielid 
wrazeniami. Za samochod, a raezej za jego wrak 
(przypominat troch? Blist? Compact z GTA), 
zabrata si? cala ekipa nigga-ziomali. Pomin? 
kwesti?, jak i co wymieniano, bo praktyeznie 
zmieniono wszystko oprdez samego szkieletu. Za 
to zainteresowala mnie inna sprawa. Kolo dostal 
do auta TV z ptaskim ekranem . ale to jeszcze nic. 
Patrz?, a tu w drodku znalazto si? PlayStation 21 
I wcale si? nie zdziwitem, gdy wladciciel na ten 
widok nowo narodzonej fury zaczgt wydawad 
jakied odgtosy, niczym Tarzan z dzungli 
normalnie. Ale apogeum mialo dopiero nastgpic. 
Bo jak grad na konsoli bez gier? Nawet nie byto 
czasu, zeby o tym pomydled, a kolo juz w tapach 
trzymal ok. 20 gierl Nie wiem, co mydled. Z jednej 
strony szkoda, ze w Polsce nie ma podobnego 



programu.no bo jak kopiujg z Zachodu rdzne syfy ; 
typu "Idol", to dlaczego ten do nas nie zawitat? j 

Sam juz datem odpowiedi, bo to nie jest byle jaki ; 
program. Z drugiej strony lepiej nie unosid si? : 
zazdrodcig, co to jakid ziom w USA ma mas? ; 

gier, bo w kortcu mieszkam w Polsce, wi?c zyj? : 
po polsku (czyt. trzeba si? zadowolid 1 grg na ok. ; 
2 miechy). Z kolei w Niemczech jest podobny : 
program, tyle ze podwi?cony upgrade’owaniu ; 
rowerdw. Wcale nie bytoby dziwne, gdyby : 

montowali na nich PSP:)'. 

Myszaq: Chodzi Ci o program “Pimp My Ride’ z 
("Odpicuj Mojq Brykp"). Kotesie biorq zdezelowane - 
auta nastolatkdw i wrzucajp w nie tysiqce bajerdw, • 
kladq nowy iakier, tapicerkp. elektronikp, gadgety Z 
itd. Fajne. U nas go nie ma, bo: a) He nastolatkdw ; 

maw Polsce swojqfurp?;b) gdzie jest zakiad, 2 

ktdry by wszystko takspra wnie dopasowal, \ 

wykonaiizamontowal?;c) a wogdle nawet gdyby : 
oba wczedniejsze punktyzaistnialy. to i tak take ft"? 
skroiliby dzieciakowi juz na drugim skrzyzowaniu. ; 
Niamey maje za to “Pimp My Fahrad" i nabijaja sip - 
w nim ze wspomnianych amerykahskich niggasdw, • 
doklejajpc do rowerdw np. zlewozmywak czy - 

zestaw kiockdw lego. U nas pdki co mamy tylko ; 

‘Jawor Super Pimp", czyli cegla w ryj, lapco : 

popadnie i w diugp. \ 

"B?dgc przy autach, az trudno zrozumied (moie si? ; 
myl?,boniegramw racery) , ze developerzy nie 
wpadli na patent z pasami. Wedtug mnie 
urozmaicitobyto rozgrywk?. Np. wtrybie kariery : 

przed wyddgiem nie zapi?cie pas6w niostoby za ; 

sobg konsekweneje - w razie czotowego zderzenia : 
zdrzewemtderowcawypadtby przez przednig ; 

szyb? i nadziat si? na galgi. W takiej sytuacji co : 
najmniejparalizgwarantowanyikarier? trzeba ; 

zaezynad od nowa. Podniostoby to realizm : 

rozgrywki. [...]“ 

Myszaq: Ghe, ghe, dobre! W Road Rush 
wylatywalo sip z motocykla i pdiniej trzeba byio do z 
niego dobiegad, a patent z wyiatywaniem przez 2 

szybpzostaljuiuzytyweFlatout,tylezetam z 

pasow nie byio wogdle... Z 



DESIGN NG 



"[...) Czedd! Chodzi mi o wyglgd nowych : 
konsol! Uwazam, ze Army wogdle nie ; 
przytozytysi?doprojektdwnext-gendw. : 
Fakt, sg tadne i eleganckie. ale czy wtadnie tak ; 
miaty wyglgdad konsole przysztodci?! Ot, zwykte : 
pudetka, ktdre byd moze kiedyd b?dg staty na \ 
naszyeh pdtkach . W jednym z wczedniejszych : 

numerdw pokazalidcie prototypy konsol: dziwne - 
ksztatty, wszystko miato migad, dwiecid si?, miaty ; 
byd po prostu pi?kne. A tuco?! Wiem, kazdy ma I 

prawo do wtasnego zdania, a ja uwazam wtadnie ; 
tak. Next-geny wyobrazalem sobie catkiem : 

inaezej. [...]" Mateusz, Ligota • 

HIV: Moim zdaniem next-geny wyglqdajq dwietnie 2 
(szczegdlnie Revolution). Nie chop rozpisywac ; 

sip nt ich wyglqdu, bo nawet nie chodzi o to. Spk 2 
w tym, ze zostaiy zaprojektowane z mydlq o ; 

tkwieniu w sercu kina domowego, ze sip tak 2 

wyrazp. Jakod nie wyobrazam sobie, aby w ; 
okolicach50‘TVprojekcyjnegolezatajakad 2 

"zabaweezka" a la GaCek. Wiesz, powatny \ 

telewizor, powazny sprzpt nagtadniajqcy, to i 2 



A i dzieciaki, ktdre przybpdq ze znajomymiz z 
wizytq, nie rzucq sip od razu w kierunku 
“zabaweezki". Ha! A bezprzewodowe pady z 
schowane bpdq w szufladzie, hiehie! Prpjekty, 2 

ktdre kiedyd pokazywalidmy, byty stworzone z 

przez fandw, co wyraznie zaznaczalidmy, a przeto 2 
nic nie miaty wspdlnego z projektam i \ 

producentdw. Wizja fana to jedno, a realny wyglqd 2 
co innego. Design Revolution to po prostu \ 

rewelacja, podobnie jak PS3. Jedynie X360 Z 

kojarzy sip zbyt jednoznaeznie z PC, co nie ; 

oznaeza, ze to pudio mi sip nie podoba. z 

Szczegdlnie ze wzorem komdrek bpdzie mozna ; 
zmieniad panele. Ale to wszystko i tak nie ma ; 

znaezenia, gdyz najwazniejsze byty, sg i bpdq gry. 2 
To tak, jak z samochodem: czysty czy umorusany, \ 
jetdzi tak samo. (...) PS. Swoje auto myjp drednio 2 
2razywroku:). 











'Panie Kojima. 
myfli pan. It tak 
b^dzie dobrze? 



W DZISIEJSZYM^V 
WYDANIU SEXTREME 
EXPRESS ODStONIMY 
KULISV POWSTAWANIA 
SCENARIU5ZA BO 
CZWARTEJ czesci 
przvsc5d snejka na ps: 

TYM RAZEM DO PRACY 
NAD SKRYPTEM 
ZATRUDNIONO 
WYBITNYCH 

SPECJ ALISTOW! A 



SUPIE SKOSNOOKIE 
KONSUMENTY WISNI! W “NA DOBRE 
I NA ZtE" ZAWSZE SIE TEPE LUDZIE 
NA TO MPI4 A TUTAJ JESZCZE NA 
CIEBIE KRZYCZA 



) "...Snejk 
przebiera 
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PAZDZICH. 



BANANOWCEH! 
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POSREDNICTWO 



Nast?pnie popatrzyt na okladk? i zaczgt 
wymawiad nazw?. Zaj?lo mu to z pi?d minut. 
Powolutku doszedt do wniosku, ze gazetka 
nosi nazw? "Psiks". Pozniej wytlumaczytem, 
jak naprawd? si? nazywa, ale i tak on nazywa 
pismo "Psiks". Moze powinniscie zmienid 
nazw? gazety na takg - fajnie brzmi! [...]" 

Robert M., e-mail 

Myszaq: Ja od czasow ktdrejd tarn Gwiazdki, 
kiedy numer PE z naszymi podobiznami wpadl 
w rgce mojej rodziny (babcie, ciocie ltd.), 
kolejne egzemptarze chowam przed je) 
wzrokiem... Bo jak tu wyltumaczyd, ze to 
powazna praca i nie ma tu nic do rzeczy fakt. 
ze szefwygina ryja jakby dostal szpadlem. ja 
piszg o psich jajach, a na obrazkach petno 
jakichs dziwnych ludzikdw, wybuchdw i innych 
podejrzanych imieci. . . 



MULTIMEDIA 



© "[...] Czy na PS2 ztwardzielem i 
dost?pem do Netu mozna sciggac 

emulatory i romy na SNES-a, 

NES-a itp.? Za posrednictwem, oczywiscie. 
[...]“ Malina, Slupsk 

hflV: Nie jestem pewien. czy ktokolwiek 
zajmuje sig posrednictwem tego typu. 



WIELKI SWIAT 



a “[...] Czytalem w ostatnim PE 
zapowiedz tego zaj‘”tego King 
Konga i tak mnie normalnie 
natchn?lo. Developerzygierjuz dawno 
wyszli z lamusa! Powoli png si? na drag?, 
gdzie czekajg na nich najwi?ksze stawy kina 
- rezyserzy, aktorzy, scenarzysci. Szet 
studia Ubisoft ma kontakt z Peterem 
Jacksonem (TYM rezysereml). Czytalem i 
nie wierzytem. No bo tak - szef ma kontakt z 
rezyserem, z szefem ma kontakt kierownik 
dzialu, z kierownikiem grafik. z grafikiem 
ktos tarn, a z tym ktosiem taki np. betatester. 
A betatesterem to mog? zostac np. jal Czyli 
swiat wielkich nazwisk tak naprawd? nie jest 
az tak bardzo daleko. Powoli, powoli mozna 
si? do niego wspigd. Z jednym piwko, z 
drugim sesja w jakgs gr?, ztrzecim gadka o 
jakid szkicach koncepcyjnych i Hollywood 
staje otworem. Czy mam pakowad juz 
plecak? Kurde, moze to troch? zbyt 
entuzjastyczne, ale bardzo podoba mi si? 
taka mozliwosd! [...]" Jarek W., Drawsko 

Myszaq: No, troche Cig optymizm ponidst, 
ale nie do kohca. Gry i filmy powoli 
zaczynajq pakowad sip na jednq pdikq. 

Coraz lepsze konsolowe odpowiedniki 
duzych tylutdw (Spider-Man, Batman 



“[...] Szanowna Redakcjo! Niedawno 
zakupilem malerikie PS2. Konsola 
jest zajebista, lecz czy jest mozliwe 
oglgdanie na niej DivX, stuchania mp3 i 
innych? Bardzo prosz? o odpowiedz, bo jestem 
spragniony sprawdzenia mozliwosci mojej 
konsoli. [...]* ???, ??? 

HIV: Proponuje Ci lekturg naszego "Poradnika 
Extreme"- znajdziesz wen obszeme 
odpowiedzi na podobne pytania - jak, co, czy i 
za He. OdnoSnie postawionych tu i teraz: tak, 
istnieje taka mozliwoSc. Na PS2 oraz Xboxie 
mozna “wszystko" (aczkolwiek loda nie robi 
zadna). 



LATO, LATO 



a “[...] Chyba juz 5-y dziert z rz?du z 

termometru nie spada 30 stopni. I jak 
tu siedziec przed konsolg? Jedyne, o 
czym cztowiek mysli w takie dni, to zeby 
pojechac gdzied nad wod?, jakies piwko zimne 
na dwiezym powietrzu wypic i popatrzed na te 
wszystkie foczki. Mdwi? to z petng powagg. Od 
kilku dobrych dni konsola (PS2) lezy i czeka, az 
znowu przyjdzie jej czas. (...) Dziwi? si? tym, 
ktorzy z wtasnej woli sp?dzajg takie dni przed 
TV, konsolg czy kompem. Pewnie Wy jako 
redaktorzy tez made takie dylematy i potem w 
pocie czota nadrabiade zalegtosd, co? [...]“ 

???, Katowice 

Myszaq: Nadrabiamy, nadrabiamy, tyleze 
odwrotnie niz mySlisz. . . Nie nadrabiamy 



DZIADEK 



i cichaczem faworyzuje swoje. Ad.2) Raczej 
smieszne. Mozna czerpad z tego nawet troch? 
zabawy, draznigc si? z takim gosciem na rdzne 
sposoby i patrzyd, jak si? burzy, irytuje, a czasem 
nawet j?czy - dla czystej przyjemnosci (no co?;). 
Ad.3) Dopoki sam do czegos nie dojdzie, to raczej 
ci?zko b?dzie go przekonac (ma klapki na oczach - 
dlatego jest fanboyem) do swoich racji. (...)“ 

Raptor, forum PE 

'(...) Fanboy - zjawisko bardzo cz?sto spotykane, 
nawet u mnie na osiedlu jest kilku fanboyow. 
Trzymajg si? oni w sdstej grupie i rozmawiajg 
tylko o jednej konsoli (Xboxie). Jezeli ktos do nich 
przyjdzie pogadac o innym sprz?cie, tak jak ja o 
PS2, zostaje wydmiany. Mam nadziej?, ze nigdy nie 
zostan? fanboyem, bo trzeba dad szanse 
wszystkim i wszystkiemu, a krytyka czegos, czego 
si? nie widziato albo nie poznalo jest bl?dna. (...)" 

MarcineK, Gliwice 

'(...) Ad.1 ) Nie bytem i nie jestem. Zakupilem 
konsol?, ktorej gry najlepiej trafiajg w moje 
preferencje, co nie znaczy, ze musz? dyskredyto- 
wad inne platformy. Mam obecnie PS2 i GC, jak si? 
da, to postaram si? o Xboxa. Ad.2) Wynika z ch?d 
przekonania siebie, ze si? dobrze wybralo i ma to 
zwigzek z ograniczonymi funduszami. Ktod, kto ma 
wszystkie current-geny, nie choruje na „fanboizm". 
Ad.3) Nalezy uzyd jedynego srodka perswazji, 



mianowicie umozliwic delikwentowi kontakt ze 
sprz?tem i softem. Jak nie zadziala, nalezy olac 
pacjenta, azeby kisil si? we wlasnym sosie. (...)* 
Golab, Szczecin 

“(...) Nigdy nie rozumialem i nie zrozumiem tzw. 
fanboyow. Uwazam, ze to kretyni. Podobne zdanie 
mam o ludziach, ktdrzy chcg koniecznie udowodnid 
wyzszosc konsoli nad PC i odwrotnie. Przeciez 
najwazniejsze sg gry. Dla mnie nie jest istotne, czy 
gram na PC, czy na konsoli. Niewazne, czy jest to 
konsola nowej czy starej generacji: posiadam PS2 i 
jeszcze kilka naprawd? dobrych gier do przejdcia, a 
ostatnio doram na N64 i PlayStation, poniewaz 
sprawia mi to przyjemnodd. Przymierzam si? tez 
w przyszlosci do kupna Xboxa i GaCka, bo jest na 
nie kilka ciekawych exclusive’dw. Podsumowujgc: 
fanboy to nie Gracz, tylko "gadzeciarz" - 
nieuleczalny... Pewnie ma tez najlepszy sprz?t 
RTV, samochod i komork?. (...)“ 

dnaost, Ostrowiec Swi?tokrzyski 

“(...) Sam kiedyd bylem fanboyem Sony. Ba, 
mialem rasistowskie uprzedzenia do Xboxa. Wr?cz 
znienawidzilem Microsoft, lecz zmienilo si? to po 
niezbyt udanych seriach peesdwojek, jakie 
zagoscily w moim domu. Zachowanie to jest czysto 
absurdalne, sam po dzis dzieri smiej? si? z tego, 
jaki glupi bytem. Kwestia wieku? Byd moze. (...)* 
KoBik, Siemianowice Slgskie 



zategtosci w graniu (bo grad po prostu trzeba 
jak jest termin i nie ma, ze gorqco, foczki czy 
inne krasnale). My nadrabiamy zategtosci w 
spgdzaniu wolnego czasu, gdy taki w kohcu 
przychodzi! Jedziemy ostro, lezymyna plazy 
czy nad jeziorem 24h, mimo deszczu i patroli 
ZHP. bo moze sr? okazad, ze nastgpny „czas 
wotny'pojawi sip dla nas dopiero za kilka 
miesigcy. Dlatego trzeba korzystad, jesli tylko 
takowyjest. I to sip tyczy takze Was, 
szanowni Czytelnicy. Za zastanianie sip 
hardkorem ibycie the real-playa to moge 
jedynie w makowg przylad. 



= •(...) Fanboyem bylem za czasbw PSX-a - w ogble •("■)«■') nas pnzyna|mnio| raz 

nieobcbodzily mnie gry na Inne konsole, ai 5 oloolartw wiekszymczy mnie|azym slopnm 

= 92 

Koperty nodttlali: Adrian Szyszko, Bartek Krupa, Kuba Knipa, Ewo Cybula, Izabelo Mucha, Jozef Urbahski, Mociej Wolny. 



uwazalem nawet, ze kazda gra z PSX-a bije na 
glow? wszystkie, nawet najwi?ksze hity z innej 
konsoli. Takie zachowanie byto glupie i 
bezsensowne, poniewaz nic mnie nie obchodzili 
Gracze z mojej okolicy majgcy inny sprz?t. Nie 
chcialo mi si? nawet rozmawiac z nimi o naszej 
wspdlnej pasji - grach. Sposdb na pokazanie 
fanboyowi, ze jest w bt?dzie, jest prosty - 
wystarczy zapuscic takiemu delikwentowi dobrg 
gr? z innej platformy. W przypadku moim i paru 
moich znajomych podzialalo. Na koniec krdtkie 
zdanie do wszystkich fanboydw: nie obrazajcie 
kogos za to, ze ma inny sprz?t - kazdy gra w to, co 
lubi. (...)" Macieq, Rybnik 

“(...) Bardzo wkurzajgce zjawisko jak dla mnie. 
Mam kilku znajomych-fanboyow i doszlo nawet do 
tego, ze juz z nimi nie rozmawiam - takiemu 
"mlotkowi" nic nie mozna wytlumaczyc. Mimo iz 
od zawsze bylem posiadaczem konsol Sony, to 
jednak nie zamierzam przekredlac innego sprz?tu 
do grania, bo kazda konsola jest inna. T rzeba si? 
kierowad tym, co kto lubi. Na pewno wszystkie 
dost?pne konsole sg warte swojej ceny. Nawet na 
znienawidzonych pecetach mozna si? dobrze bawid 
przy niektdrych grach. Nie pochwalam takich gadek 
- ABC jest cacy, a XYZ, JKF sg do d**y. (...)“ 

Kiewas, Legnica 



1 = Ankieta na forum 

! (■ Fanboy - Gracz... na nerwach 



“(...) Zacznijmy od tego, ze fanboyem nigdy nie 
bylem i nie zamierzam zostad. Sam posiadalem 
wiele konsol, czy to od Segi, Sony czy Nintendo. 
Kazdy sprz?t ma przeciez swoje wady i zalety. 
Fanboye to moim zdaniem ludzie zapatrzeni w 
swojg konsol? i nie warto takiego kogod w ogole 
uswiadamiad, gdyz i tak b?dzie on mial zawsze 
swoje zdanie na dany temat. Olewanie - jedyna 
recepta. (...)* Am, Brzeg 



SCENARIUSZ: WUJASZEK JJ (THE WINNER;) 
GFX: TORTUR 
HABAHABACOWICS 2005 



I [...] Ostatnimi czasy nie miatem nic do 
roboty i postanowilem wy brad si? do 
I babcinapar?dni.Gdyjuzsi?tam 



zagnieidziTem, wyjglem najnowszy nr PE. Kiedy tak sobie 
czytalem, do pokoju wszedl mdj dziadek, popatrzyt co robi? 
i zabrat mi ukochang gazet?. Po chwili zaczgl jg 
przeglgdac, a gdy skonczyl, powiedzial te oto slowa; "Co tu 
za badziewia nawypisywali, jakis King Kong i inne potwory, 
przeciez tu sg tylko jakies obrazki z diablami kosmatymil". 



: "Srodek wakacji, ankieta - WTFI? No chyba Tobie 
i przygrzalo w dekiel, Sojer". Ankiet? i tak zaloz?, 

; nawet je&li forum padnie, a caty dzial listy posluzy 
i HIVowi za rozpalk?:). Tematem ostatniego 
; .badania" byl denerwujgcy przedstawiciel 
; konsolowej spdecznosci - fanboy. Jak si? okazuje, 
spora cz?dd forumowiczdw przyznaje si? (bez 
: bicia), ze “kiedyd" nosila takowg plakietk? na 
swoim czde. Niejaki pan Globus stusznie napisal: 
"W kazdym z nas jest troch? z fanboja". A pytania 
brzmialy: “1 ) czy rdwniez bytes kiedys fanboyem?; 

2) co sgdzisz o takim zachowaniu?; 

3) jak wytlumaczyc fanboyowi, ze jest w bl?dzie?". 
PS. Kolejna ankieta na dniach 
(www.forum.psxextreme.pl). □ [sojer] 



sonitoriusza, 
Schowa si? przed 
j stralnikami 
1 w karetce, po 
I czym odjezdza 
I z parkinkgu. 
■W mi?dzyczasie 
imiertefnie 
potrgca 

JOcelota idgcego 
na badania 
okresowe..." 

CO TO MA Byd DO KU*WY 
WACtAWA?! 

I KTO TO JEST DOKTOR 
, BURSKI I ZOSIA?!!! 

WEZ SE TE KARTK^ KOBITO I 
SPADAJ NA 



A SDYBY TAK 



BIS BOSSEM 



OKAZAt SIE 












Listy - skrzynka 



Artur Skuza z Ostrowca Swiqtokrzyskiego napisat: "Oto m6j HC Room (chociaz wg mnie to jest bardziej Light Room). Mojq pierwszq konsolq byt 
1 oczywiscie Szaraczek, ale po wciqgniqciu si? w ten biznes me serce podbito Big N. Wiem, ze moja kolekcja jest bardzo uboga, ale to jest niezalezne 
ode mnie. Mam 1 8 lat, a rodzice mhwlq. ze juz jestem na to za stary, a na dodatek -zegrysq bardzo drogie (przede wszystkim na GC). Moja kolekcja 
sklada siq jeszcze z: GB Color, dwdch GBA, N64, PSX i GC'. Swietna robota, Artur! Musisz tylko dopracowad kwestiq kabelkologii:), niemniej nagroda juz 
do Ciebie sunie! 



Begins, wspomniany Kmg-Kong, Ojciec Chrzestny 
i ild.) tylko to potwierdzajg. Rynek gier w kohcu 
zaczyna byd traktowany powaznie nie tylko przez 
ludziscisle siedzgcych wbranzy. 




'[...] Yo! Zawsze wiedziatem, ze 
Playman dorabia na lewo! [...]' 

???, e-mail 




HIV: C6z. z czegos trzeba zyc. Niektdrzy to nawet 
zyjg z rzyci, wyobraz sobie. [$: pewnie wszyscy 
znajg gwarp slunskom] [staropolski chyba, tej - 
kor.] 



CENY NG, PIRATY ITP. 



Hi! Tak sobie czytam o next-genach 

i my die. ze nowego X-a to latwo bqdzie 
spiracic, nie wspominajqc o niskim 
f koszcie 'produkcji' gier. Chyba wiem juz, co 
bedzie u mnie pierwsze. Swojq drogq, styszatem, 
ze oryginalne gry na nowe konsolki majq bye 
drozsze.Czamowidz9nast9pnqgeneraq9.Nara! 

I [...]’ DeadGod, e-mail 

I HIV: Coz, malo mnie to interesuje, niemniej mam 
I na ten temat swoje zdanie. Mianowicie, uwetzam. 

I ze Sony oraz Microsoft muszg zostawiac lurtki dla 
I piratow. W przypadku Sony jest to oczywiste, 

I natomiasl M$ musi podjgd ostrg walk 9 o 
I populamosc swoje j konsoli. Nintendo zarabia 
I krocie w samej Japonii. giownie na grach. Z 
I drugiej strony, zlamano juz wszystko, co byio do 
I ztamania, wlgcznie z PlayStation Portable oraz 
I GameCube 'em, w drodze jest takze Dual Screen. 

I ktdry prpdzej czy pdzniej "ppknie *. Wspomniane 
I przez Ciebie niskiekoszty "produkcji" gier bpdg 
I sip odnosic jedynie do portdw, bowiem exclusive y 
I bpdg swoje kosztowad. Piraty na 360? Owszem. 

bpdg tanie, w przeciwienstwie do tych na PS3, a to 
I za sprawg nowego formatu nosnika. Moze miec to 
I przetozenie rdwniez na ceny oryginalnych gier, 

I lecz przekroczenie magieznej bariery 250 zl 
1 wydawaioby sip absolutnie niesmaezne. 



stanowige mur nie do przejdda. Alena Zachodzie 
nie stanowiloby to wigkszego problemu. Nalezy w 
tym miejscu wyraznie podkre&Hd, ze Polska nie 
nappdza swiatowego rynku gier wideo 
(buhahahal). wipe takie Sony sip nie obrazi. jesli 



poziomie tysigea sztuk, zamiast kilku tysipey. jak 
ma to miejsce obecnie. Nie nastawiaj sip na 
piracenie, jeno zaeznij legalnie wspierad 
developerow, bo to najprostszy sposob, abygry 
bytycoraz lepsze. Dycha do dychy i dzwonig 
kielichy! 



NIENORMALNY 



'[...] CzeSd. Czytam Was dopiero od 
paru miesiqey. Uwazam, ze jestedcie 
super! Tego roku wyjechatem pod 
namiotnadmorze 



(niestety. w 
namiotach rzadko sq 
telewizory), dlatego 
tez nie mogtem 



3* 






Czamuli. Musiatem 
grad w warunkach tyir * 
polowych na Plejaku 
zrobionymzpiasku, 
ktdrego zdj9cie Warn przesytam. [...]* 

Marcin Turski, Warszawa 

HIV: Aled Ty... nienormalny! A gdzie telewizor? 



PRZYPOWIESC 



KZJI '[...] Otdz na lekcji plastyki mielidmy 
IM7J narysowad sw. Franciszka 

przemawiajqcegodoptakow.Taka 
przypowiesc z Biblii. Dtugo nie wiedziatem, jak 
si9 do tego zabrad. W kohcu postanowilem, ze 
Was zareklamujq (niech ludzie wiedzq, ze czytam 
PE). Jak pomydlatem, tak zrobitem. Do listu 
dotqczam rysunek. [...]*. Daniel, Piecki 

Myszaq: Jak znam zyde, to sklad nie wrzud tu 
tego rysunku, 
wipcgoopiszp.bo 
nieczpsto widuje 
sip takie rzeezy... 

OtdzSw. 

Franciszek z tysq 



przemawia tu do 

ptakow 

wysiadujgcych 




plongcy stos dla czarownic . . . Interesujqce. Mdwi 
on do nicti: ‘Zaprawdp, powiadam warn, czytajcie 
PE"! Normalnie rewelacja. Ciekawe czyskumaly, 
czy moze omytkowo polecialy kupid 
konkurenejp? Ciekawe tez, conato Twoja 
nauczycielkai czy nie wpisala koto Twojego 
nazwiska adnotaeji "sektal". Ghe. ghe! 



STAR SUPER-STAR 



'[...] Siemka, dzemka! Pisz9 do Ixtrima, 
bo wtasnie gtaskam go gatkq ocznq. 
Jednq, nie lewq, bo lewa mnie boli od 
puszczania zurawia w dekolt kolezanki, ale za to 
prawq, bo w kohcu po tej stronie siq jezdzi w tym 
zakichanym i dmierdzqcym jak zaba palona na 
asfalcie kraju. No, co by jednak nie bylo 
depresyjnie, powiem, ze drugiego takiego 
magazynu to nawet u mojego starego w firmie nie 
znalaztem, a stary kurde 3 hektary hal, kotlowni, 
skladdw i magazynow wynajmuje rdznym 
mqtom, co to nie ptacq pozniej, tylko wsiadajq w 
szare bryki i uciekajq do Ruskich. (...) I wlasciwie 
to kohezq. Niewiele tego mqdrego, ale cod 
chcialem napisad... Aha! Widzialem kiedyd takq 
staruszkq podobnq w cholerq kropla w kroplq do 
Stara. I tez na niq podobnie wolali (jakis 
ubzdryngolony dziad konkretnie): 'Hej, Stara!". 
Kurde, fajnie jest spotkad osobistosd, zyd koto 
takich ludzi zaraz obok, na ulicy. [...]' 

Retrorelax, e-mail 

Myszaq: Fajnie znac swoich Czytelnikdw. Widad, 
ze kolo z drugiej zmiany w mieszalni jakiejd 
chemii wrbcH, albo jest na cipzkiej bani i musial 
sip wygadad... Sciera, czyja mogp temu gosciowi 
przyznad jakgs nagrodp? Np. gumowy wpzyk z 
zatyezkg? Bo ta palona zaba i goscie wszarych 
brykach mnie urzekli. Takq korbp to ja ostatnio 
mialem w '98. jak mi Kali te dziwne "drazetki" 



Spriedom art no PS2, bai pudelka: Medal of Honor frondme • 40i 
Mold: tel. 0 694 961 804. 

Spriedom gry na Xboxa: Tony Hawk 2 - SOzI, Max Payne - 45i 
Prime ol Persia: The Sands ol timer - 60rl. 

Mokl: lol. 0 505 147 644. 



rip gry na Xboxn, orginolne, w dobryi 
nia. Poszukuje t serii Classic: Project Gomum luiuim i, nun, uiui 
rs: Knights or the Old Republic ilp. Spriedom gry na PS2: 6TA 3, 
t: VC GTA: 5A, Gron Turismo 4, Orogon Ball l: Budokoi 3, Metal 
tr Solid 3: SE. Splinter Cell 1 i 2 Hp. 
md 30 tylulow.Moiliwok wyminny gier i PS2 na Xboxa. 

-tkl: tel. 0 507 935 404. 
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DVD 

n ws gi: 

Pojawily si? dose ciekawe spekulacje. 4 

jakoby mialo powstac nowo trylogio 
"Resident Evil". Starq (Z Millq Jovovith) 
zamknie kr?cony wlasnie "RE: Afterlife", 
tymezosem podohno po sukcesie "Wojny 
Swiatow" oraz dobrym przyj?ciu "Ziemi 
zywych Irupow", Warner Bros, thee 
sfinalizowat duzy, wysokobudzetowy I 



MYSZAQ: Guten Abend... A tak mi sif po germahsku powiedzia- ^1 A Al 

to. Nie b?d? przeciez wital si? w j?zyku naszyeh wschodnich K t la I II lu 

} • sgsiadow, bo to albo mozna zostac pobitym, albo na granicy I ■ 

- . zatrzymanym (afery z Bialo i zwyktq Rusiq). Za to w kinach 
^ ciekawie - "Wyspa" to niezta poreja szybkiej rozrywki (scena- 
riusz sredni, ale oglgda si? przyjemnie), "Miasto Gniewu" 
natomiast wei^ga przedstawionq opowiescig i cos tam pod 

makowkg zostawia, polski "Skazany na bluesa" nawet nie rozczarowuje, a Francuzi wraz z “Imperium wilkow" 
pokazujg, ze jeszcze troch? i dogonig Amerykanow w technicznej jakosci oraz dynamice swoich filmow (Jean 
Reno z zafarbowang brodg wyglgda kozacko). Slowem, wakaeje przy srebrnym ekranie mozna sp?dzic wr?cz 
mi?dzynarodowo, ale czy nie lepiej poogl^dac kino robione przez babki w nocy na polu namiotowym? Hmmm? □ 



no jednej z tropikolnych wysp, o ostotni 
wielkie miosto pogrqzone w morzu 
zombich. Wg nieoficjolnych zrbdef nod 
scenoriuszem pratuje juz autor skryptu do 
wspomnionej "Wojny Swiatow" - historia 

luksusowego liniowca pasozerskiego i 
wyprowy Claire Redfield na europejskq 
wysp?, kolo ktorej mialo to miejsce. 
Plolki? Nie wiem, ale ja bym to ch?tnie 
obejrzal. [myq] 

Po sukcesie "Sin City” i zapowiedzi 
sequela (b?dzie Rourke, Owen, a na 
doklodk? Salma Hayek) zielone swiatlo 



PltA / SAW 




Maty, zamkni?ty pokbj. Syf na kafelkach. Zat?chta wanna. Trzech ludzi na podtodze. Dwoch przykutych za nogi grubymi taricuchami 
do przeciwleglych bcian, trzeci posrodku nich - trup z broniq w zastygtej r?ce i rownie zastygtym mozgiem na suficie. Nie wiedzq, 
jak si? tu znalezli. dlaczego oni i kto ich zamknql. Wiedza. ze skoriczq tak jak facet przyozdabiajqcy podtog?, jesli czegob nie zrobiq. 
Kiedy znajdujq pierwsze instrukcje, a pbbniej dwie pity o zbyt slabych ostrzach, by przecigb gruby metal, ale wystarczajqce, by 
poradzib sobie z ludzkg tkankq I kosccmi, impreza zaezyna si? rozkr?ca6... Tak wtabnie zaezyna si? "Pita". Swietny, wciggajqcy od 
pierwszej minuty scenariusz, g?sty, brutalny klimat i... miejscami naprawd? dziwne aktorstwo. Cary Elwes (znany z “Facetdw w 
rajtuzach" Brooksa) w roli uwi?zionego doktora przesadza z emoejami i potrafi wypasc sztucznie, przerysowanie. Jego kumpel- 
wsp6twi?zieri radzi sobie lepiej, ale tez bez rewelacji (nic dziwnego, skoro gra go scenarzysta tego filmu). Wszystko jednak ginie w 
potoku niesamowitej historii, ktbra swojq zagadkowosciq i moenymi obrazami 
kolejnych ofiar a la stynne "Siedem" Finchera uderza w widza. I nie jest to tania, 
krwawa historyjka, ale nietuzinkowy thriller z mato poprawnym przestaniem.'Ja na 
koricu naprawd? dlugo siedzialem w fotelu. Jak widad za mate pieniqdze (lekko 
ponad 1 min. dolardw) i tylko z jednym znanym nazwlskiem w tie (Danny Glover z 
"Zabdjczej Broni" jako poliejant) mozna zrobid bardzo dobre, poruszajgce kino. 
Dlatego b?dzie sequel! □ [myq] 

Nojdekawszy moment: pokazanie kolejnych pulapek, final... a zresztq coly 
film jest mega ciekawy! 

Dodatki: brak ttHHIH 




KRAG 2 / THE RING 2 



Czyzby sukces Rodrigueza zopoczqtkowal 
nowy trend? [myq] 

Brad Pitt po calkiem udanym "Mr. 
And Mrs. Smith" zmienio stylislyk? (choc 
spluwy zostajq) i ruszo na Dziki Zachod. 
Zagra on nie kogo innego, a slynnego 
Jessie Jamesa. Ma bye sporo akcji w 
saloonach, pojedynki na rewolwery i 
bardziej brudny, dojrzaly klimot (nie 
komiks o lo "Wild Wild West"). Kto zna 
histori? slynnego bandyty, ten wie, ze 
happy-endu tez bye nie moze. Kolezk?, 
ktory go zdradzil, zagra brat Beno 
Afflecka, Casey. Ja tych Affleckdw to nigdy 
nie lubilem. [myq] 

"Batman: Poczqtek", choc nie okazal 
si? tak dynamiezny, jak bysmy tego 
oczekiwali, to jednak zdobyl bardzo 
przychylne opinie. Nic dziwnego, ze 
powstaje sequel. No razie no papierze - w 
formie scenariusza i kontraktow, ole 
jednak. Tym razem b?dziemy mieli mole 
daj vu i Batman ponownie zmierzy si? z 
Jokerem. Historia jednak zostonie 
opowiedziana alternatywnie (w 
porownaniu do pierwszego "Batmana" 
Burtona), a kontrakty na role podpisali 
juz Christian Bale, Michael Caine, Gary 
Oldman oraz Katie Holmes. Producent 
oswiadezyl takze, ze jest jeszcze zbyt 
wczesnie aby mowic o nowych czlonkach 



obsady i zaprzeezyl, ze w rol? Jokera 
miatby si? wcielic zarowno Jack 
Nicholson, jak i wyznaczony przez pros? 
Steven Carell. Nie potwierdzono tez 
spekulacji, ze na stolku rezyserskim 
ponownie zasiqdzie Chris Nolan (on sam 
rozwozo kr?cenie wlosnego, autorskiego 
projektu). Jesli si? zgodzi - od rozu 
dostanie kontrakt na zrobienie 2 i 3 cz?sci 
nowego "Batmana". W sumie, czemu nie? 
[myq] 



Bum na horrory rozpoczqt trzy lat temu pierwszy "Krqg", drugi niestety zdaje si? troch? ten trend studzid. Moze nie od razu, ale patrzqc 
a llczb? produkcji spod znaku opuszczonych domdw i dziwnych zjaw, widzqc co chwil? hasto: “film twbrcbw Kr?gu", "film 
I scenarzystow Kr?gu”. "film ludzi, ktdrzy grali w Kr?gle\ mozna poczuc pewien przesyt... "Klqtwa", "Fatum" ("Dark Water"), 
"Boogyman", "Amityville", "Klucz do koszmaru" - wszystko w podobnej tonaeji, mniej lub bardziej stylistyeznie stanowlqce echo 
I swiezego i mocnego "Kr?gu". Niestety, bezpobredni sequel jest zrobiony w podobnym duchu - niby cob si? dzieje, niby jest jakas 
I dwuznacznosc, ale... Tak naprawd? rezyser niewiele ma nowego do powiedzenia. Historia ciqgnie si? zbyt powoli, brakuje jej szybkich 
I zrywbw, zaskoczenia, a do tego nie jest w stanie powtorzyb mocnych stron “jedynki". Nowy, urywany filmik wideo jest bez wyrazu, 
atak jeleni to niezta komedia (pseudo rozwlni?cie motywu konia z pierwowzoru), a sam final opowiebci ani troch? nie moze si? rdwnac 
z zaskoczeniem, jakie trzy lata temu przynosita prawda o Samarze. Teraz wszystko 
rozgrywa si? w Seattle, gdzie zm?czona zyciem Naomi Watts wraz z synem 
(dzieciak ma twarz, jakby dostat zaparcia) stawia czola rozgniewanemu duchowi... O 
dziwo, motyw kasety wideo zszedt na drugi plan, jest za to wi?cej wody (element 
straszqcy we wszystkich dzietach Hideo Nakaty), egzorcyzmow i dluzyzn. Niestety. 
Za to dodatki calkiem fajne: mozna np. dowiedzieb si? czegos dodatkowo o Samarze. 
"Krqg 2” jako horror to bredniak, jako sequel - nie wytrzymuje presji tytutu. □ [myq] 




Najciekawszy moment: akeja i wannq, zakoriczenie 
Dodatki: szereg dokumenlow o wybianych aspektoch (ilmu, zdj?cia z planu. 
altematywne i usuni?le sceny 




HITCH / HITCH 



Pierwsza romantyezna komedia Willa Smitha? Brzmi groznie. Czy jest ckliwie, nudno i dla podstarzalych gospodyri? Niekoniecznie. 
Pierwsza potowa filmu to naprawd? smieszna, ciekawa ukladanka postaci. seen i dialogow. Do tego cechujq jq dwie ogromne zalety. 

Po pierwsze jest ironieznie, z przymruzeniem oka (a wi?c elegancki "fak" w stron? schematycznych, kr?conych na t? samq nut? 
filmdw o mitobci), po drugie z pomysfem. A to dzis w kinie nie zawsze si? zdarza. Ot6z niejaki Hitch jest niezwykle sprawnym kolezkq 
w rozgryzaniu i podrywaniu kobiet. Nie zyje jednak z ich uwodzenia i okradania (przypominam - pierwsza romantyezna komedia, nie 
kryminatl), lecz ze sprzedawania tej wiedzy. Uczy mato zaradnych facetow, jak zdobyb ich wybranki. Jak si? zachowad w barze, kiedy 
zadzwonic, kiedy podac ptaszcz, co powiedziec i takie tam inne triki. Pewnego razu trafia jednak na bardzo opomego klienta (bwietny 
Kevin James), a na dodatek niezwykle pon?tnq, przypadajqcq mu do gustu kobiet? (bliezna Eva Mendes). I si? zaezyna. Klient to 
chodzqce 1 00 kg zlych nawykow, na dodatek zakochany w swojej szefowej, a 
tajemnicza nieznajoma okazuje si? dziennikarkq. Na dodatek Hitch sam przy niej 
wychodzi z roli, pakujqc si? kolejne niezr?czne sytuaeje. Scenariusz napisany z 
jajem, bardzo dobrze sprawdzajqcy si? w nim aktorzy, a jednak druga potowa gubi 
lekkq nut? ironii, swieze pomysty i leci w banal. T roch? szkoda. Ale obejrzec warto. 
Takze dla ciekawych dodatkow (gagi z planu czy taniec na czerwonym dywanie 
rozbrajajq). Niektore akcje bardzo zyciowe - chocby ta w klubie... □ [myq] 

Nojdekawszy moment: loniecwbiurzei no dywanie 
Dodatki: gagi z planu, sceny usuni?te, komentarze audio, zestow M 

dokumenlow, poradnik randkowy, teledysk, zwiastun m 





^ . ... 

) 

M 

comes f u ]] circle ar 



dystrybuqa: Universal 
rezyseriafHideo Nakata 
wyst?pujq: Naomi Watts, Simon 
Baker, David Dorfman, Sissy 
Spacek, Elizabeth Perkins 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: horror 
czas trwania: 1 05 min 




dystrybueja: Imperial 
rezyseria: Andy Tennant 
wyst?pujq: Wil Smith. 

Eva Mendes, Kevin James, 
Amber Waletta 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: komedia 
czas trwania: 113 min 



Z szybkich konsolowo-filmowych newsow: zakonezono zdj?cia do 
ekranizacji “Silent Hill", teraz obraz m?czq graficy komputerowi; 
Universal wykupii prawa do ekranizacji swietnego "God of War" 
(gdyby Bruce Willis byt mfodszy, typowalbym go do roli Kralosa); 
studio The Mayhem Project zdobyfo licencj? no przeniesienie do kin 
serii "Clock Tower" (protoplosta recenzowanego w PE#94 Haunting 
Ground). Budzet to niestety tylko 30 min. dolarow... Kto w roli karla 
biegajqcego z wielkimi nozyeami? Moze Tom Cruise? [myq] 



I Samule L. Jackson najpierw podpisal kontrakt na podkladanie 
gfosu do animowanego serialu "Afrosamurai" (na podstowie 
komiksdw Takeshiego Okazaki), a teraz wiodomo juz, ze wystqpi w 
fabularnej, oktorskiej wersji tego tytulu. Zdj?cia ruszq na poczqtku 
2006, natomiast sama historia przedstawia losy czarnoskorego 
samuraja, ktory przemierza futurystyeznq, aezkolwiek pelnq 
feudalnych budowli i demonow wersj? Japonii. Brzmi kosmieznie, 
prowda? [myq] 
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